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AL LECTOR, 


N. hay cosa , por inútil que sea , que no tenga 
en ocasiones su cabida: no siempre hemos de estar 
revestidos de lo serio, algun tiempo es preciso de= 
dicar á lo jocoso: no hemos de emplearnos tanto en 
el trabajo, que no hurtemos algun rato para lo di- 
vertido : fuerza es templar la fatiga de las tareas 
con el alivio del lícito entretenimiento , para que 
consiguiendo en una suspension gustosa el descanso, 
se reitere el trabajo con nuevovigor y aliento. Pa= 
ra este fin propuse en mi idea ofrecerte alguna 
obra , que paladease el gusto de modo, que sepa- 

rase las potencias de cualquiera otro cuidado; y 
me pareció , que para conseguirlo , no podia en- 
contrar otra mas á propósito , que la del presen- 
te libro, pues conteniendo muchas curiosidades, 
que parecen en su ejecucion imposibles, arrastran 
con la admiracion las atenciones , y logra, el que 
las ejecuta el llevarse las de todos , los que sus- 
pensos le miran. 

. No hay mas bello medio de captar los alvedríos, 
Que el adornarse de habilidades y gracias, que sean 
4“ los demas upetecibles y deleitosas; porque con 
el deseo de disfrutarlas , se emplea el cuidado todo 
en agasajar á el que logra estar adornado de ellas. 
una de las mas eficaces para este intento, es la de 
los Juegos de Manos, bien que no te podré librar 
del pesado mazo de preguntadores, que no cesarán 
de descargar golpes sobre tu paciencia, intentando 
les descubres el secreto de las habilidades ; pero 
tienes el despique de responderles, que por desear 
su diversion, no se lo puedes revelar, pues sabias 


do una vez , quedaria sin gracia para la segunda, 
y no es razon que tú les prives de este gusto. 
He procurado esmerarme en escoger los mayores 
y mas vistosos juegos , y no he querido abultar 
otros muchos, que pudiera esplicarte, ya porque no 
tienen sal alguna y aun á veces desazonan; pues 
prometiendo mucho, la resulta es una friolera, co- 
mo decir, que puesto un vaso de agua debajo de un 
sombrero,, se lo beberá , sin sacarlo de debajo; y 
es cierto, pero no lo ejecutará sin levantar el som- 
brero, que llevándole á la cabeza, é igualmente el 
vaso á la boca, cumplirá á lo prometido; ya porque 
vistos ejecutar , todos los comprehenden y ejecu- 
tan: como el colgar un candil de:una llave, pues- 
ta sobre la cabeza de una ahuja, que se clava en la 
mesa, y otros de esta clase, ya porque son de tan 
dificil esplicacion, que no sacarias fruto de ellos, 
como es la fuente perenne; y ya porque consisten 
otros eri apariencias , que no corresponden á este 
libro, donde solo se trata de los Juegos de Manos, 
y para mí de sonsaque de faltriqueras. Y porque 
sin ser deletrado, puede ser te falte, lo que á nin= 
guno le sobra, que es el dinero, con que comprar 
los marifiaques necesarios para los juegos, discurrí 
enseñarte tambien modo de ejecutarlos sin gasto, y 
con que á muy corta prevencion te hallarás siempre 
armado para divertir á quien te guste , y vengarle 
con tu habilidad de quien no te quiera bien ; por- 
que no hay mayor dardo para un enemigo, que ver 
en su presencia el lucimiento de su contrario. 
La ligereza necesaria para la ejecucion de los 
juegos y solo el uso y práctica te la podrá ense- 
fiar; y para que mas facilmente le consigas, no he 
hallado mejor medio, que el de figurarte las manos, 
y sus posituras diferentes en láminas, que antes de 


cada juego van puestas ; y te aseguro haberme cos- 
tado bastantísimo trabajo; pero uo obstante, como 
sea de tu gusto, yo me daré por contento y te ofrez- 
co segundo libro, pues de todo solo espero tu agra- 
decimiento , con el cual habré conseguido el fruto 
deseado; que al fin , como los juegos escritos den 
para mí la cosecha de tu dinero, yo habré jugado 
la mejor pieza, me reiré despues, de que lo en- 
tiendas ó te quedes en ayunas, Vale. 


RELACION PARA ANTES DE EMPEZAR 
los juegos de manos. 


Seas muy bien venidos , compañeros, 

á aprender de mis artes hechiceros, 

en los que encontrareis, sin ser jactancia, 
mucha apariencia, y nada de substancia; 
pero “antes que gozeis tan alta gloria, 

es fuerza, que os refiera yo mi historia, 
Sabreis amigos, pues, que vengo ahora 
de la grande ciudad de Chirigora, 

donde los chapiteles son. de modo, 

que no suben del suelo, 'mas que un codo; 
los boticarios todos son peludos, 

y en vez de anteojos traen dos embudos. 
Tocáronme á la piedra Escalamesí, 

y me untaron de aceite de Cainesí, 

que es un aceite de virtud “tan rara, 
que muda en mil figuras una “cara. 
Entré, en fin en la escuela, como os digo, 
del maestro mayor Monsienr Ro:lrigo. 
hombre tan singular y tan profundo, 

que no sirve de nada en este mundo, 


Enseñóme á hacer aguas excelentes. 

y unos juegos. de manos eminentes: 

y paraque no penseis, que yo soy rana, 
haré que un monte quede tierra llana; 
que las aves no vuelan como suelen, 
y que los peces y animales vuelen. 
Desapareceré la Transilvania, 

y mudaré la Arabia en Alemania; 

la Alemania en Turquía, 

Y la Francia y España , en Barbería. 
Tomaré un gran Caimán con alfileres, 
y haré, que tengan barbas las mugeres; 
y si un poco me enfado, 

haré que tenga, tocas un menguado; 

y si me echaran fieros 

los dejaria en un- instante en cueros; 
y para mejor risa : 
pondria las mugeres en camisa. 

Mas ¿para qué prosigo, 

si esto lo han de ver, aunque_ lo digo? 
Y aunque verlo qusieran, 

por mucho que esperaran no lo vieran, 
Y así mudando de labia, - 

(diré la verdad) verán 

cosas, , que. importan «una haba; 

como hacer volar un huevo, 

que arda la sal en agua, 

comerse porcion,de estopas, 

que produzcan : grandes -llamas, 

de donde - vayan saliendo 

dos mil ciuticas de Italia: 

pero primero que aprendan 

este oficio, camaradas, 

fuerza es, que sepa sus nombres. 

Diga usted, ¿cómo se llama ? 


Yo me llamo Zampa bollos, 
Este nombre uo me agrada; 
desde ahora ha de llamarse 
usted Don Juan de Almendrada, 
y póngase este bonete, 

ara ser mi Camarada. 

cómo se llama usted, 

señor compadre del alma ? 
"Mi nombre Apura cuartillos, 
Ese nombre no me cuadra; 
desde ahora ha de llamarse, 
porque así adquirirá gracia, 
Don Arliquin Arliquiniano, 

que es nombre de. mi camarada; 
y póngase este bonete, 

y haremos amistad larga. 

Yo, por no quedar sin nombre, 
me llamo Rafin Cancaya, 
Rastagol' y. Culebú, 

nombre del diablo y, que ensaya. 
encantos en .el infierno, 

de quien aprendí con maña 

la ciencia de embelesar, 

y jugar de la cucaña, 

siendo mis artes tales y tan buenos; 
que aquel, que mas los mire, los ve 


menos. 


Pág. 10 
JUEGOS DE MANOS, 


QUE SE HACEN CON LA BOLSA DELANTE y 
Y ATADA' EN LA CINTURA. 


L., juegos de manos consisten principalmen= 
te en los de los cubiletes y otros juegos de 
habilidad , de los cuales ahora te quiero dar 
la esplicacion. 

Antes de esplicarte ningun juego, será - 
necesario darte'el modo de como ha de estar 
hecha la bolsa y los gorros. 


Y 

Lo que mas se necesita para hacer los 
juegos , es la bolsa, porque en ella se po- 
nen todas las cosas mas necesarias para los 
dichos juegos, y para ejecutarlos con gran- 
de prontitud , destreza y ligereza. Para 
que la bolsa esté bien hecha», la mandarás 
hacer de cordovan» y que sea en la forma 
que queda demostrada en la figura antece- 
dente , y harás que tenga muchas divisio- 
nes por adentro, para tener -los instrumen- 
tos de cada juego de por sí; y que al tiem- 
po, que necesitas alguna cosa para los di- 
chos juegos , la encuentres luego; y la di- 
cha bolsa, harás que tenga media vara de 
largo y otra media de ancho; y si no la 
quieres hacer de cordovan, como te he 
dicho , la harás de lo que te parezca 
mas oportuno y adecuado para el inten- 
to; y harás tambien «dos gorros ,.como los 
que traen los granaderos, ó los húngaros 
ó húsares , y en fin, los harás como mejor 
te parezca, salvo que han de ser de varios 
colores. 

Para esplicarte los juegos de los cubile- 
tes será menester darte la construccion mas 
ventajosa , que pueden tener, y la forma 
“de hacer las bolitas para poderlos jugar con 
mas destreza. 


Los cubiletes harás que tengan dos pul- 
gadas y siete líneas de alto; dos pulgadas 
y'media de largo por la abertura y la boca, 
y una pulgada y dos líneas de largo por el 
asiento 5 y dicho asiento, que sea en forma 
de un casquete vuelto, y ha de tener tres 
líneas y media de profundidad ; y tambien 
harás que tengan'dos cordones, como estan 
señalados en las letras A, B y C, D; el 
uno C, D, por abajo, para que esten mas 
fuértes los cubiletes; y el otro A, B , á tres 
lineas de abajo , para embarazar , que los 
cubiletes no esten juntos cuando se pone 
el uno dentro del otro : y los mandarás ha- 
«er de hoja de lata. 
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En lo demas, las dimensiones , que yo 
te propongo aquí para los cubiletes , no 
son absolutamente necesarias : solamente es 
menester tener cuidado, que no sean de-' 
masiadamente grandes, y que el asiento no 
sea muy pequeño, y que el uno no se pegue 
dentro del otro. 

Harás las bolitas de corcho del grueso de 
una avellana , y despues las quemarás á la 
luz, y cuándo esten ya rojas los revolverás 
entre las palmas de las manos para poner- 
las bien redondas. 

Para jugar bien los cubiletes , es menes- 
ter ejercitarse bien en escamotear -ó escon- 
der las bolitas ; porque solo en esto consiste 
la principal dificultad de este juego, 


Para escamotear 6 esconder bien, ta= 
marás la bolita por. el medio del. dedo pul- 
gar y la punta del dedo index, como está 


14 

señalado en lá primera mano , y la harás 
correr con el pulgar entre el segundo y ter- 
cero dedo , en que se tiene la bolita , apre- 
tando los dos dedos y abriendo la mano, 
teniendo los dedos lo mas estendidos, que 
se pueda , para dar á entender , que no tie- 
mes cosa alguna en la mano. 


Cuando quieras poner la bolita , que te 
has ocultado debajo de un cubilete , la harás 
salir de entre los dedos, impeliéndola. con 
el segundo dedo al tercero, como está se. 
fialado en la segunda mano, y juntarás un 
poco el tercero dedo con el otro para que 
se tenga : tomarás despues.el cubilete por 
el asiento , como te lo señala la tercera 
ímano , y lo levantarás en el aire, y en 
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bajándolo con presteza, la pondrás dentro 
la bolita. 

Cuando hagas los juegos, te pondrás en 
un lado de la sala ó estrado , arrimado á la 
pared, y delante una mesa con su cubierta, 
y te pondrás un muchacho en cada lado, 
que serán tus compañeros, y harás que los 
asistentes ,. Ó los que estan mirando se pon- 
gan delante , y que no esten cerca de tí, 
como lo demuestra la estampa del principio: 
despues te pondrás el sombrero, y harás 
la cortesía , y empezarás la relacion dicien- 
do: Seais bien venidos compañeros , Ec. y 
mientras dices la relacion te “atarás la bolsa 
en la cintura; y cuando digas á tus compa-= 
fleros: Pónte bien este bonete, y serás , Sc. 
les pondrás los gorros ; despues irás sacando 
los cubiletes y los pondrás encima la mesa, 
y sacarás las demas cosas y cada una por su 
órden; y luego que hayas concluido la rela- 
cion , te pondrás á hacer los pasos de los 
cubiletes , empezando por el primero. 
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JUEGO DE LOS CUBILETES LOS 
cuales consisten en once , ÓÚ doce pasos , ó 
diferencias. 


E, primer paso consiste en hacer pasar los 
cubiletes , el uno al traves del otro, y para 
esto tomarás con la mano izquierda un cu- 
bilete por el borde, como te lo: enseña la 
cuarta mano , y le pondrás otro dentro, y el 
que está en la mano izquierda caerá, y el 
que se puso dentro quedará en dicha mano 
izquierda ; pero como esto se hace muy de 
priesa , parece á quien lo está mirando , que 
los cubiletes han pasado el uno al traves de 
tro. 
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Il, 


El segundo paso se hace sacando una bo- 
lita del fin de un dedo, poniendo debajo 
de cada cubilete una bolita , sacándolas por 
el asiento de los cubiletes : para esto es 
menester , lo primero tener una bolita entre 
los dedos de la mano derecha , despues da- 
rás unos golpecitos con la varita al dedo 
de enmedio de la mano izquierda , y darás 
á entender , que va á salir.esta bolitas des- 
pues de hacer esto sacarás el dedo , y harás 
ver la bolita que tienes prevenida en la ma- 
no derecha; es menester y que cuando finjas 
que sacas la bolita del dedo, hagas sonar ó 
castañ,ear el dedo con el pulgar, y para es- 
to te untarás el dedo con cera. 

3 Es menester fingir, que arrojas esta 
bolita en la mano izquierda , y aun la tie- 
nes escondida en el segundo y tercer dedo 
de la mano derecha: hecho esto tomarás el 
primer cubilete del-lado izquierdo con la 
mano derecha y y abrirás la mano izquier- 
da y pasarás luego al instante el cubilete 
por encima , como si hubiese en él una bo- 
lita, y harás que entre dentro de la mano, 
hasta encima de la mesa; y para que nadie 

2 
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repare, que hay cosa alguna dentro de la 
mano , al tiempo de abrirla pondrás el cu- 
bilete encima , para hacer creer que la bo- 
lita está debajo. . -. 

4 Despues figurarás , .que sacas una bo- 
lita de la punta del otro dedo, y harás ver 
aquella que tienes entre los dedos, fingien= 
do hacerlo en la mano izquierda, la escon- 
derás ; despues la pasarás al segundo cubi- 
lete sobre la mano , como has hecho con. el 
primero ; y en fin , sacarás una tercera bo- 
lita de otro dedo, y enseñarás la que te- 
nias dentro de la mano, y despues de ha= 
berla escondido ,. fingirás ponerla fuera del 
tercer cubilete como has hecho con las 
otras dos. 

Despues fingirás sacar una bolita de en 
cima del primer cubilete , y escondiéndo= 
la, fingirás hacerla pasará la mano iz- 
quierda , y abriéndola dirás: Señores , miren 
ustedes esta bolita como la hecho al aire, y 
luego volverás el cubilete lo de arriba aba- 
jo con la varita y dirás: Señores, ya ven 
ustedes , que no hay nada debajo: sacarás 
despues la bolita del segundo cubilete por 
su asiento » y al mismo tiempo harás pare- 
cer la bolita que tienes en la mano » y ha- 
biéndola hecho pass á la izquierda , coma 
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se ha dicho arriba dicto Señores ctaVbo- 
lita la envio 4 Indias, y se descubre, que 
no hay cosa alguna debajo del cubilete; lo 
mismo ejecutarás con el tercero, y enviará 
la bolita adonde quisieres. 

La tercera diferencia la ejecutarás , prie 
meramente haciendo tres bolitas de una; lo 
segundo , poniendo una bolita debajo de 
cada cubileto, y haciéndolas encontrar to- 
das debajo del cubilete del me 

Antes de esplicarte esta diferencia 6 
paso, te advierto , que siempre que quieras 
fingir poner una bolita debajo de un cubi= 
lete, has de tomar la bolita con la mano 
derecha y esconderla , fingiendo echarla en 
la mano izquierda y cerrando esta al mi 
mo tiempo, y despues tomarás el cubilete 
son la mano derecha » y lo harás pasar sobre 
la mano izquierda, como si arrastrases una 
bolita hasta sobre la mesa. 


s mL. 


Para ejecutar este tercero paso, guar 
darás una bolita en la mano de la segunda 
diferencia, y la fingirás sacar del estremo 
del dedo de la mano izquierda , la echas 
ás sobre la mesa, y dirás: Señores , ahora 
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tomo unos pocos de polvos de mi señora do= 
ña Perlinpinpin , y al mismo tiempo los bus= 
carás dentro de la bolsa de delante, de 
donde tomarás dos bolitas entre los dos de- 
dos de la mano derecha , y dirás estos tér- 
minos bárbaros : Ocus bocus tempora bonus, 
ú otros semejantes: tomarás despues la bo- 
lita ) que está sobre la mesa, diciendo: 
Esta es algo mas gorda, y fiogirás partirla 
en dos bolitas con la varita de las virtudes, 
y despedirás una de la mano derecha , jun- 
to con la que tienes en la izquierda , y ar- 
rojarás las dos sobre la mesa , despues to- 
marás una de las dos y dirás : Señores y aquí 
hay una , que todavía es demasiado gruesa, 
y de esta harás dos, echando la que ha 
quedado en la mano. 

Pondrás estas dos bolitas sobre la mesas 
poniendo cada una de ellas delante de cada 
cubilete , y fingirás poner una debajo del 
primer cubilete hácia la mano izquierdas 
cubrirás despues la bolita del segundo cu- 
bilete , y cubriéndola harás entrar en él la 
bolita , que has fingido poner debajo del 
primer cubiletez y en fin, fingirás poner 
la tercera bolita debajo del tercero cubilete 
de la derecha; y dirás despues: Señores, 
mando á la bolita y que está debajo del cu- 


í 
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billete izquierdo, que se pase con la que 
está en el cubilete del medio; y derribarás 
con la punta de la varita el dicho cubi-- 
lete ,; y se encuentran dos ' debajo de él: 
despues volverás á encubrir estas dos bolitas». 
y al cubrirlas introducirás la que has fin= 
gido poner debajo del cubilete derecho, y 
despues dirás : Señores , por la virtud de los 
polvos de mi señora doña Perlinpinpin , man- 
do, que las tres bolitas se hallen debajo 
del cubilete de enmedio; y derribarás el di- 
cho cubilete, y se hallarán las tres bolitas 
debajo. 
IV. 


El cuarto paso consiste en hacer efñ- 
trar las tres bolitas debajo del cubilete, 
á la mano derecha sin que lo petciban: 
esta diferencia Ó paso, se hace inmediata- 
mente, despues de la tercera diferencia 
como voy á decirla. , 

Al buscar polvos de Perlinpinpin en la 
tercera diferencia, tomarás entre los dedos 
una bolita, y despues de haber derriba do 
el cubilete del medio, como se ha dicho, 
con las manos levantarás los dos cubiletes, 
* que están á la derecha y á la izquierda , y 
los golpearás el uno contra el otro para 
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probar , que no hay dentro de ellos «cosa: 
alguna, y que las bolitas han pasado deba 
jo del cubilete de enmedio, los volverás 
á poner boca 'abajo , y al ejecutarlo se in= 
troduce r , debajo del cubilete, que está 
8 la derecha la bolita que tienes en la 
mano. 2. Tomarás una bolita, y con ella 
golpearás debajo la mesa, como si se qui- 
siera hacer entrar al cubilete por el tra- 
ves de la mesa. 3. Tomarás una segunda 
bolita de encima de la mesa, y fingien- 
do echarla: contra el cubilete, como para 
hacerla entrar por el traves del cubilete, 
escamotearás dicha bolita y destaparás el 
dicho cubilete. 4. Tomarás la tercera bo- 
Jita de encima de la mesa , y dirás: Seño-" 
res, esta es vergonzosa , la hemos de hacer 
pasar por debajo la mesa; tomarás la bo= 
lita, y golpearás con ella debajo la. mesa 
y la escamotearás, y despues derribarás 
con la varita el cubilete ,.en que se ha- 
llan tres bolitas, sin que los que miran 
hayan visto alguna. 


v. 


- En cuanto al quinto paso pondrás natu- 
ralmente una bolita debajo de cada cubile= 
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te, y fingiendo por ver sobre sí como se 
levanta el primer cubilete de la mano de- 
recha , y al bajarlo mas lejos introducirás 
en él la bolita del cuarto paso, que se ha- . 
bia quedado en la mano y sacarás la pri- 
mera» y fingiendo ponerla en la bolsa, la 
escamotearás ; y harás en el segundo y ter- 
cero cubilete lo mismo, que «en el prime 
ro + despues derribarás los cubiletes » y cau» 
sará admiracion en los circunstantes el ver 
aun una bolita debajo de cada cubilete. 


vi 


En cuanto al sexto paso , lo 1, fingirás 
poner una bolita debajo del cubilete del 
médio. 2. Pondrás una naturalmente sobre 
el asiento del cubilete , y al cubrirla con 
otro introducirás en él la que has escamo- 
teado. 3..Tomarás una bolita de encima la 
mesa , y -escamoteándola , dirás: Señores, 
envio-esta bolita sobre el .asiento del cubilete 
cubierto y descubrirás el cubilete, y se halla- 
rán dos bolitas sobre el asiento del primer 
cubilete. 4. Las volverás á cubrir , y se in- 
troduce en él al mismo tiempo la bolita, . 
que habias escamoteado , y dirás: Señores, 
mando á la bolita que suba á su asiento . y 
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se junte con las dos; y descubrirás el cubile- 
te, y se hallarán tres bolitas sobre su asientos 
sin que se sepa de donde han venido, 


vil. 


En cuanto al séptimo paso» 1, taparás 
las tres bolitas , que habias dejado sobre el 
asiento del primer cubilete con el segundo, 
y aun pondrás el tercero sobre el segun= 
do ; esto es” que pongas los tres cubile- 
tes el uno encima del otro, y que las boli- 
tas esten sobre el asiento del mas interior. 
1. Tomarás los tres cubiletes con la mano 
izquierda”, y levantarás naturalmente el pri- 
mero para ponerlo sobre la mesa: levanta- 
rás despues el segundo, que cubre las boli- 
tas, que se arrastran al levantar el cubilete, 
y con él cubrirás el primero que sea pues- 
to sobre la mesa; pero para arrastrar las 
bolitas con 'este segundo cubilete , levan- 
tarás un poco los dos cubiletes, y despues 
sacarás con ligereza el de 'abajo, y cu- 
brirás al mismo tiempo con el otro en que 
han quedado las bolitas: el cubilete que €s- 
tá sobre la mesa le volverás á poner despues 
encima de los otros dos que han quedado 

- en las manos ; esto lo has de ejecutar mu= 
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chas veces. Viendo los asistentes descubrir 
los cubiletes y no reparando en las bolitas, 
no sabrán que se han hecho; por fin, ha- 
biendo repetido muchas veces el mismo pa- 
so, no pondrás ya mas los cubiletes los unos 
encima los otros, y darás á adivinar debajo 
cual de ellos estan las bolitas. 

Si no adivinan en qué cubilete estan las 
bolitas , harás ver que se han engañado, y 
todavía harás adivinar adonde estan hasta 
que lo hayan acertado ; despues escamotea» 
rás las bolitas .de encima la mesa con el cu- 
bilete , y se persuadirá á los presentes , que 
se han engañado. Por fin, despues de haber 
molestado á los asistentes con hacerlos adi- 
vinar , descubrirás naturalmente el cubilete 
en que estan y se los mostrarás. 

Adviértase , que para escamotear las bo- 
litas de encima la mesa , desde luego las has 
de arrastrar sobre ella , € inclinar el cubile- 
te hácia la parte á que se arrastran : el mo- 

- vimiento propio » que se les hacen arrastrán- 
dolas , las hará entrar en el cubilete , y lue- 
go que hayan entrado en él, levantarás el 
cubilete con las bolitas; pero has de tener 
bien ejercitado este paso para hacerlo con 
seguridad y destreza. 


El octavo paso es poner tres bolitas en 
la mano, la una entre el pulgar y el index, 
la segunda entre el primero y el segundo». 
la tercera entre el segundo y tercero, co- 
«mo se ve señalado en la figura 5. Estrega- 
rás las manos una con otra». y las batirás 
juntas y dirás: Señores , ya ven ustedes, 
" que no hay cosa. alguna en mis manos 5 y ha- 
rás ver debajo del primer cubilete , que no 
hay cosa alguna, y al levantarlo le pon» 
drás la bolita , que está entre el segundo 
y tercero dedo, pero primeramente tendrás 
cuidado de hacerla pasar al tercer dedo, 
como está señalado en la figura 2, para 
ponerla facilmente debajo del' cubilete , - y 
habiéndola puesto debajo» harás pasar la 
bolita , que está entre el primero y se- 


27 
gundo dedo á el tercero , asf como la pri» 
mera levantarás el segundo cubilete » di- 
ciendo que no hay cosa en él, y le pon- 
drás una bolita debajo al tiempo de asen- 
tarlo: sacarás la bolita que tienes en el 
pulgar, y la pondrás en el mismo dedo 
en que has puesto las demas , levantarás 
entonces el «tercero cubilete, y haciendo 
ver, que no hay cosa alguna introducirás 
_la tercera bolita; y en fin levantarás los 
tres cubiletes, el uno despues del otro y 
harás ver, que debajo de cada uno de ellos 
hay una bolita. 


IX. 


Se ejecuta un noveno: paso en los cu“ 
biletes , en que no se hacen ver sino tres 
bolitas aunque haya cuatro : pondrás una 
delante de cada cubilete ,- pero no se cu- 
bren sino dos , y fingiendo cubrir la ter- 
cera » la arrojarás"de encima la mesa, y 
como no la ven, introducirás otra debajo 
del cubilete, y dirás despues : Señores , ¿hay 
quien quiera apostar, que mo hay una bo- 
lita debajo de cada cubilete ? Los que han 
visto caer la bolita apostarán , que no la 
hay debajo del cubilete de donde la vieron 
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caer; y despues de haber apostado les dirás; 
que levanten el cubilete, y quedarán admi< 
rados al ver debajo dicha bolita. 


X. 


Para el décimo paso dejarás las bolitas 
debajo de los cubiletes , como ellas estan 
al fin del noveno paso , tomarás despues 
una mudanza de tu bolsa y la tendrás con 
el dedo meñique, y el tercero, y levan- 
tarás el primer cubilete con la mano que 
tienes la manzana para sacar la bolita que 
está debajo , y al volver asentar el cubi- 
lete introducirás en él con destreza la man- 
zana + volverás á introducir despues la bo- 
lita que acabas de sacar de la bolsa , y to- 
marás al mismo tiempo otra manzana , y la 
introducirás debajo del segundo cubilete, 
como has hecho con la primera en el primer 
cubilete , y harás lo mismo con el tercero y 
preguntarás , que adivinen lo que hay de- 
bajo de los cubiletes. 


XI. 


Para el undécimo paso se hacen en- 
contrar tres bolitas en la mano derechas 
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munque no haya mas de una , estando la 
otra en la mano izquierda y la tercera 
en la boca: para esto se ponen tres boli= 
tas sobre la mesa , y se pone una secretas 
mente en la mano derecha, que se guar- 
de bien en ella: despues se toma una de 
las tres: bolitas y que se hace pasar á la ja- 
quierda, y efectivamente se pone esta en 
la boca: se toma otra, ques la segunda, 
y se guarda en la mano derecha fingiendo 
hacerla pasar á la izquierda y que se cier- 
ra, dando á creer, que alli está la bolita: 
se toma despues la tercera con la mano de- 
recha y seabre la mano, y se hace ver 
que en ella hay tres bolitas. 

Nótese , que cuando se ha puesto una 
bolita en Ja boca, has de hacer como que 
te la tragas. 


XI. 


Para el duodecimo paso echarás tres 
bolitas sobre la mesa, y. tomarás una y 
dirás despues : Señores, esta bolita me la 
trogoz pero la escamotearás , haciendo co= 
mo que te la echas enla boca, y cose 
farás en la puota de los labios la que te 
habias puesto en la boca en el wodécimo 
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paso, que se finge tragársela: despues to= 
marás la segunda y la escamotearás como 
la' primera , enviándola diez “mil leguas 
mas allá del Oriente : en cuanto á la terce= 
ra le dirás que se desaparezca »- y asimis» 
mo la escamotaerás. 

esques de haber ejecutado sos estos 
pasos puedes hacer otro, que es bastante 
divertido, y es poner debajo de un cubi- 
lete 24 bolitas: para esto harás ver, que 
debajo de los tres cubiletes no hay cosa 
alguna , y pondrás debajo del cubilete de 
en medio las 24 bolitas, las cuales han 
de estar ensartadas en una. cerda negra y 
sutil , ó un cabello; sacarás despues de 
la bolsa otras 24 bolitas y dirás, que 
aquellas van á pasar todas por el cubileté 
de enmedio. 

Para hacer pasar estas 24 bolitas. de- 
bajo del cubilete ., tomarás una y le dirás 
que se pase debajo del cubilete 5 y al de- 
cirle que pase, la arrojarás en el suelo, 
de manera , que nadie lo perciba , envián- 
dola con un golpe del dedo por debajo 
del brazo izquierdo 3 tomarás Otra, y di- 
rás + Señores, esta bolita me la. trago: y 
hay una en la boca, que se hace ver en 
la abertura; tomarás todavía otra y le di- 
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ds, que vaya por el aire, y al mismo 
tiempo se da una vuelta con la mano paz 
1 suelo; y por fin, las toma- 

las unas despues de las otras, 
y se envían una por una parte y otra por 
otra, y luego que todas hayan desapareciz 
do, y que ninguna de ellos ha quedado so= 
efores , es preciso que 

len todas debajo del cu= 
levantarás el cubilete y 


las 24 bolitas se 
hilete de enmedi 
se hallarán debajo. 

Estos son los pasos , que ordinariamente 
se ejecutan” con los cubiletes; puédese sia 
embargo hacer otro para acabar el juego, 
y despues de esto no se han de ejecutar los 
demas, porque las bolitas se pegan al hon= 
do de los cubiletes. 

Para ejecutar este paso has de untar el 
hondo de los cubileres con cera y cebo, 
ó untarás bien con ello las tres bolitas, y 
las pondrás encima de los tres cubiletes: 
evando cada una de ellas esté encima del 
asiento del cubilete , tomarás los tres cu= 
biletes y los pondrás uno sobre otro: la 
bolita del que está encima, no siendo cu- 
bierta , la dejarás así, y di flores y 10y 
4 sacar las dos bolitas que estan cubiertas. 
Para esto tomarás dos bolitas escamoteadas 
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en la mano del primero , sacarás una del 
segundo cubilete , y arrojarás sobre la me- 
sa una de las que tienes en la mano, y 
despues dirás : Señores , voy á sacar esta 
del tercer cubilete, y arrojarás otra tambien 
sobre la mesa. Por fin , al hacer ver los dos 
cubiletes de abajo , verán que no hay cosa 
alguna sobre su asiento , y que las dos bo- 
litas han sido sacadas ; pero has de tener 
cuidado de asentar los cubiletes para no 
hacer caer las bolitas y aun puedes decir: 
Reparen bien , Señores, que no hay cosa ala 
guna en mis manos; y todavía se las puedes. 
enseñar por adentro y por afuera ¿ des- 
pues de haberlas enseñado, levantarás los 
tres cubiletes el uno despues del otroz y 
al tiempo de enseñarlos , y hacer ver que 
debajo de ellos no hay cosa alguna , los 
volverás asentar con un poco de fuerza 
para hacer caer las bolitas sobre la mesa: 
despues tomarás una bolita , que ocultarás 
en la mano y dirás: Señores, yo la saco 
de mi dedo , y la mando que se pase debajo 
del cubilete , y escamotegrás al mismo tiem- 
po; y las harás desaparecer : lo mismo eje= 
cutarás con los otros dos cubiletes, y des- 
pues harás ver , que hay una bolita debajo 
de cada uno de ellos. 
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Para hacer esté paso con mas- facilidad, 
en lugar de poner dos bolitas en la mano, 
puedes poner no mas de una cuando hu- 
bieres hecho como que la sacas del primer 
cubilete : despues tomarás dicha bolita y la” 
escamotearás , fingiendo enviarla á las In- 
dias Occidentales : te servirás de la misma 
bolita para el segundo cubilete, y asi mismo 
la enviarás muy léjosz y -aun te servirás de 
la misma para sacar la que está en el ter- 
cer cubilete 5 has de cuidar , que en lo hon- 
do de los cubiletes haya bastante sebo “para 
detener las bolitas. 

Tendrás cuidado de limpiar los cubiletes 
cuando quieras repetir los mismos doce pa- 
sos ya esplicados, y tambien mudarás las 
bolitas , para que no se pegosa al hondo de 
los enbiletes. . 

Habiendo hecho todos estos pasos de log 
cubiletes ,, se hacen muchos juegos dife- 
rentes, que voy á esplicar con la mayor 
claridad que pudiere. Cualquiera los po- 
drá “ejecutar segun su ' genio y órden que 
gustare. 

En caso que no sepas ejecutar todos los 
juegos de los cubiletes, y que te veas em= 
barazado en ellos por causa de no haberlos 
ejercitado , y porque requieren mucha des= 

3 
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Pa y ligereza en los dedos de da manos» 
no por eso dejes de pasar adelante en hacen 
los otros juegos 3 y si en algun juego de los 
que se siguen , tambien te vieses algo emba-= 
razado , que no lo sepas ejecutar, ó tese haya 
olvidado y no. por eso dejes de continuar 
en hacer los demas , y en fin harás los que 
supieres , Ó te parezcan mejor ; Porque aun- 
que no sepas sino es la mitad de los juegos, 
que este libro contiene , tienes suficiente ma» 
teria para divertir un auditorio toda una 
noche sin cesar. 


/ 


JUEGO DE PONER UN POCO. DE 
alpiste dentro de una copa, y hacer que se 
pase debajo de una campanilla. 


Wandarás hacer una campanilla de made- 
ra en dos piezas y hueca por de den- 
tro) y que se cierre. como' una caja de 


35 
tabaco» de la suerte que se muestra en la. 
figura y que tiene A y B: tambien has de 
mandar hacer un palo con su botoncito á la 
punta , y harás que pase por las dos piezas, 
y que el ahujero de la pieza de abajo sea: 
mas grande, pero que no ajuste mas que 
con el botoncito : luego mandarás hacer una 
copa de madera con su tapa», y que esté 
honda , de la suerte que se muestra en la 
figura con letra C, y despues las mandarás 
pintar, y de qué esten enjutas tomarás un: 
poco de cera , y la pegarás en el botoncito 
y ahujero de la campanilla , porque cierre 
bien y se tenga; despues la llenarás de al- 
piste ú otra simiente menudita , pues que al 
tiempo de destapar el ahujero, con facilidad 
pase abajo, y le cerrarás bien» dejándola: 
como está en la figura de la letra D: luego 
tomarás la copa», y la taparás bien con su 
tapa , y encima de la tapa le pondrás otra 
de sombrero.) dejándola como está en la fi= 
gura de la letra E, y despues te los pondrás 
en la bolsa prevenidos. 

Cuando hagas este juego sacarás la cam= 
panilla con su alpiste dentro », y la pondrás 
encima de la mesa , y luego sacarás la copa 
con sus dos tapas y dirás: Señores, ya ven 
que no hay nada en la campanilla , ni en la 


. 
- 
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copa ; y las levantarás una y” otra, porque' 
vean que no hay - nada , no quitando á- la 
copa mas:que la tapa de sombrero y dirás: 
Pues ahora verán como lleno la copa de al= 
piste , y luego sacarás un poco de alpiste, 
y lo pondrás dentro de la tapa, y des-- 
pues la taparás con la de sombrero y dirás: 
Por virtud de los polvos de mi señora doña 
Perlinpinpin haremos que el alpiste de la copa 
se pase debajo de la campanilla; y al mismo: 
tiempo pondrás la mano izquierda encima . 
de la copa , tapándola bién, y con la otra 
mano harás la accion de sacar los polvos , y 
fingir que se echan, y dirás : Señores , aho= 
ra quiero ver, si 'se ha pasado; y luego con 
la palma de la misma mano izquierda levan= 
tarás” las dos copas: juntas , y -lo harás «de 
suerte , que comprehendan , que no te llevas 
. mas que la tapa de sombrero , y luego te la 
pondrás en la bolsa, y despues con la otra 
mano tomarás la campanilla, apretando el 
palo por abajo , hasta que se abra el ahuje- 
ro y caiga el alpiste, y despues la levan=- 
tarás , y verán como ha poo de una pare 
te á otra.  ' 


ANTEOJO MÁGICO. 
Construyese una caja A, B,C, D, tal. 
: como esta figurada aquí, 


Sus dimensiones pueden ser ad libitum; 


pero nosotros las supondremos aquí de dos . 


pies de largo, de A en B, y de C en D; 


un pie de alto de A en C, y de B en D;- 


) 
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seis pulgadas de altura á la parte abierta 
del medio, y seis pulgadas de ancho en 
los dos lados que hacen frente al ocultar 
O, E, y al objetivo L. Colocad oblicua- 
mente en esta caja por los cuatro puntos 
de EáE,d FáF,deRáR., y de P 
áP, cuatro espejos: los dos de cada lado 
opuestos ¡uno á otro, y que cada cual se 
incline 45 grados. Háganse dos aberturas 
circulares en las dos caras anterior y ps- 
terior de cada una de las partes A y B que 
se levantan en figura de codo, adáptense á 
estas aberturas cuatro cañones redondos G 1» 
G2, G3 y G4; de modo que no salgan 
ni un ápice por dentro. Póngase un vidrio 
ocular cóncavo á la estremidad del tubo O 
E, y un vidrio objetivo al otro estremo L; 
se pueden emplear tambien para eso dos 
vidrios lisos y llanos. Los dos tubos H H 
son movibles y se encajan en los cañones 
Ga y G 3. Si se acercan esos dos tubos 
HH uno á otro» las seis partes cilindrícas 
reunidas” de este modo parecerá que forman 
un anteojo , del cual la caja será el sosten3 
y esta ilusion será mayor porque si se co- 
loca un objeto cualquiera delante del obje- 
tivo L, la persona que mirase por el ocu- 
lar O. E, crecerá ver la cosa como en un 


anteojo comun. Retirando luego los dos tu- 
bos movibles H. H, á los puntos G2 y 
G 3, tanto como sea necesario para colocar 
entre ellos, ya sea la mano ya cualquier 
otra cosa» direis á los espectadores que este 
anteojo tiene la particularidad de hacer ver 
los objetos al' traves de cuerpos opacos. En 
efecto , colocada la vista en O. E, los rayos 
de luz emanados del objeto L, pasarán al 
traves del vidrio objetivo , y serán sucesiva- 
mente reflejados del espejo K. K al espejo' 
P.P, y de este al F. F, y ¡finalmente al 
E. E, desde donde llegarán al ocular O. E. 
Sin embargo parecerá que estos rayos vie= 
nen en línea recta, y el observador creerá 
que el cuerpo opaco que este puesto entre 
uná parte y otra del anteojo se vuelve diá- 
fano. Estas especies de anteojos se suelen 
colocar sobre un pie 1,-+movible hácia la 
parte XX, á fin de que se pueda alzar ó 
bajar la caja , para dirigir la vista hácia el 
objeto que se quiera hacer ver; pero este 
pie es inútil cuando el anteojo no es de 
grande dimension, 
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OTRO JUEGO DE LA CAMPANILLA, 
y es mucho mas qe 


Mandarás hacer un vaso de hoja de lata 
y harás, que el suelo de abajo esté en el 
parage de la línea donde está la letra A, y . 
despues tomarás un poco de alpiste, ó de.otra 
simienta menudita , y lo pegarás en el vaso. 
con goma ó con otra cosa, por donde está 
- la letra B, y harás que parezca que está 
bien lleno, y despues pondrás lo mismo en 
la campanilla ,, de la conformidad que hemos 
dicho en el juego pasado. 

Cuando hagas este juego , sacarás la cam- 
panilla ya prevenida , como hemos dicho, y . 
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luego sacarás el vaso y lo pondrás encima 
de la mesa, de suerte, que vean que está 
vacío , y despues sacarás de la bolsa un poco 
de alpiste, y con ligereza volverás el vaso por 
el otro lado, y le pondrás el alpiste encima 
del que está pegado, de manera que te lo 
vean poner y dirás: Señores, ya ven comú 
está lleno este vaso de alpiste ; luego tomarás 
la varita de las virtudes , y la pasarás ¡por 
encima del vaso : (quitando todo el alpiste 
que has puesto , y rasándolo cómo hacen los 
medidores del trigo cuando lo miden) des- 
pues tomarás un sombrero y le pondrás en- 
cima, y al mismo tiempo con la otra mano 
volverás el yaso por el lado que está vacío, y 
despues con otro sombrero taparás la campa= 
nilla, y al mismo tiempo apretarás el palo 
ó mango , hasta que comprehendas que ya 
ha caido el aJpiste, y despues dirás : Señores, 
ya han visto que el vaso está lleno, y que la 
campanilla no tiene nada: pues haremos que 
con los polvos de mi señora doña Perlinpinpin, 


: que se pase á la campanilla: y harás como 


que le echas los polvos y despues levanta- 
yís los sombreros, y veráa como no tiene 
nada el vaso , y luego levantarás la campa- 
nilla , y verán el alpiste como se ha pasado 
del vaso á la campanilla, - 
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JUEGO DE LA LEZNA, PARA HACER 


"= parecer y que traspasa la frente , ó ed 
gaznate. 


SS 


CE 
LA 


Write una lezna con un hilo de 
hierro templado , que sirva de muelle , de la 
suerte que está en la letra A, porque cuan- 
do quieras clavar la lezna se vaya entrando 
en el mango , y al mismo tiempo que la va- 
yas retirando se vaya saliendo del mango, y 
ha de ser tan largo como la lezna , para que 
se esconda toda adentro, y ha de estar he- 
cho conforme está el de la letra B. Algunos 
la han mandado hacer sin rosca ,Ó hilo de 
hierro , como está en la figura C y D, no 
mas que con un botoncito, y muchas vec2s. 
se hallan chasqueados , porque si se descuis 
dan se les esconde la lezna dentro del man= 
80» y les cuesta trabajo el hacerla salir. 
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Cuando hagas este juego darás una man- 
zana á uno de tus compañeros , ú otra cosa 
y le dirás en voz baja , que se la coma; y 
cuando la haya comido se la pedirás , y el 
naturalmente responderá, que se la ha co- 
mido , y así que esto responda sacarás la 
lezna , y enseñándola dirás: Señores» les 
bago saber como dí una manzana á uno de 
mis compañeros , diciéndole , que me la guar= 
dase , y el pícaro se la ha comido ; pues por- 
que no vuelva mas á ejecutar tal picardía, 
guiero con esta lezna traspasarle el gaznate, 
y al punto «harás que le “clavas la lezna, 
procurando que sin hacerle daño se oculte 
toda dentro del mango, de manera que 'tro+ 
pieze la madera con la carne , y puesto ash 
mostrarlo que lo vean; y al mismo tiempo 
de quitarla" poner con la otra mano un dedo, 
haciendo que tapa la herida y luego dirás: 
Por la virtud de los polvos de mi señora doña 
Perlinpinpin quiero que sea en este instante 
sano y libre de esta herida , y soplarás: qui- 
tando la mano, y verán que-no hay señal 
de cosa “alguna, advirtiendo, que la lezna - 
no ha de tener punta. 
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" JUEGO DE UNA NAVAJA, PARA 
hacer pareter la nariz cortada, ó un dedo 
de la mano. e 


Wancarás hacer una navaja , que tenga 
dos hojas , la una con encajador y la otra 
lisa; pero han de ser iguales; y ambas á 
dos de una pieza, y que sean uniformes, 
como lo estan en las letras A y B3 y el 
mango que han de tener ha de ser' ancho y 
abierto por los dos lados, y harás que la 
una hoja esté dentro del' mango , cuando la 
otrd esté fuera, para que parezca no ser 
mas que una, siendo el mango al simil del 
que señala la letra C. 

Cuando hagas este juego darás una man- 
zana al otro compañero y le dirás , que se 
la coma, y cuando se la haya comido le 
harás la misma pregunta que hiciste al del 
juego antecedente , y él responderá lo'mis- 
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mo que el otro , y entonces sacarás la navaja, 
( enseñando la hoja lisa) y dirás: Señores, 
hago saber 'ú ustedes, que habiendo dado á 
este compañero olra manzana , juzgando se- 
ria mas fiel que el otro camarada , ha ejecu= 
tado la propia maldad comiéndosela; y ast 
para que otra vez no cometa tal osadía , le 
he'de cortar la nariz con esta navaja ; y así 
que esto se haya dicho se“ha de hacer la 
accion de amolarla por el lado que está en- 
tera , procurando que la vean los presentes, 
y en el ínterin, con ligereza y disimulo de- 
jarás caer la hoja lisa y saldrá la otra, 
tapando el encajador con el dedo, como se se- 
fiala en la letra D; advirtiendo, que si no 
lo sabes tapar con un dedo le pondrás dos, 
y luego harás la accion de cortar la nariz al 
compañero encajándole la navaja ; y sin mo- 
verla enseñarás la nariz, de suerte que pa- 
rezca que está cortada: y cuando saques la 
navaja , harás la misma diligencia de encu= 
brir el encajador , como lo hiciste al tiempo 
de ponerla, . 
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JUEGO DE UN CUCHILLO , QUE 


parezca que está traspasado por muñeca. 


TV andarás hacer un cuchillo de la formas 
que te lo demuestra la figura de la letra A, 
y asimismo otro de la-misma hechura, que 
¡no tenga el encajador, como lo muestra la 
figura de la B., y estos hechos los llevarás 
en la bolsa prevenidos. 

Cuando quieras hacer este juego sacarás 
otra manzana y enseñándola dirás : Señores, 
ahora quiero ver si esta manzana la sé yo 
guardar mejor que mis compañeros ; y te la 
comerás , y despues pedírsela á tus compa- 
fieros , á lo que te responderán , que no les 
has dado tal manzana y que te la has co- 
mido , y luego dirás: Pues que yo tambien 
me la he comido , y cometido el mismo delito 
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que mis compañeros y razon será que tambien 


pague la pena y esto dicho, sacarás el cu. 
chillo liso , y le enseñarás , diciendo: Se- 
ñores , miren bien este cuchillo, ya ustedes 
le ven : pues con él me he de traspasar una 
muñeca y en castigo de haberme comido la 
manzana; y luego harás la accion de sacar 
una piedra para amolarle, y entonces de- 
jarás el cuchillo liso en la bolsa y sacarás 
el otro juntamente con la piedra , tapando 
con los dedos el 'encajador , y amolándole 
en la piedra; de suerte ¿ que en este inter- 
medio , con disimulo y ligereza te lo pon- 
drás en la muñeca y enseñarás el brazo por 
el lado libre, como te se demuestra en la 
figura de la letra C; y de que lo hayan 
visto retirarás el brazo, y con disimulo y 
presteza te le quitarás, porque no echen de 
ver el secreto y lo volverás á la bolsa , mos- 
trando despues la mano”, para mas confu= 
sion de los que miran y lo ignoran. 
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JUEGO CON EL CUAL DEUN PEDAZO 
de pan, carton 6 papel gordo de la figura de 
una herradura larga se hagan siete 
pedazos en dos solos golpes. 


Fig. Lo 
A Fig. IL 


DO alo 


Ex un pedazo de pan ú otra cosa 
blanda, que esté ya cortada como una her= 
radura (Fig. 1.) , hágase la apuesta de cor- 
tarla en siete: pedazos con solos dos golpes 
de cuchillo. Para lograrlo, córtese con el 
primer golpe de A en B (Fig. 1.). De 
este primer corte resultarán tres pedazos 
que se deberan colocar como en la (Fig. 2.)+ 
Entonces se cortaran de E- en D, y resul- 
taran los siete pedazos. 
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LOS ONDULANTES. 


1 figuras estan vacías por dentro, y 
por este medio tienen la facultad de nadar 
por encima. Esto esplica suficientemente 'su 
movimiento de ascension.. Para forzarlas á 
bajar, bastará apretar un poco el pedazo 
de besiga que cubre la botella. Por medio 
de esta opresion la agua tiene de introducirse 
en las figuras por medio de un pequeño 
agugero que tienen todas ellas. Vueltas en- 


4 


go : 

tonces mas pesadas van-á parar al fond 

con mayor ó menor prontitud , segun sea la 
opresion que se le haya dado. Luego que 
esta cesa, las figuras vuelven á subir. El 
aire inferior de las figuras que estaba compri- 
mido por el agua se dilata, y arroja el fluido. 


SALTARINES CHINESCOS. 


Estas pequeñas figuras que los que dicen 
la buena ventura y otros , hacen: maniobrar 
para atraer la curiosidad de los que pasan, 
inducarles á que se detengan , no deja de 
causar mucha maravilla á los que ignoran 
la causa que imprime los movimientos , que 
ejecutan espontaneamente , bajando de es- 
calon en escalon , por medio de unos golpes 
sucesivos 'de arriba á bajo en una pequeña 
escalera. Todo el secreto consiste en la mo- 
bilidad de las diferentes partes de la figura, 
mobilidad que recibe la impulsion de una 
cierta cantidad de azogue que pasando al- 
ternativamente de la parte superior á la 
inferior, muda - la posicion de la figura de 
escalon en escalon hasta que el centro de 
gravedad halle un punto de apoyo, lo que 
sucede cuando la figura llega á una super- 
ficie plana, . 
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JUEGO. PARA HACER PARECER QUE 


se come estopa , y despues hacer que salgan 
. cintas de todos colores. 


o tres, 6 cuatro cintas bien del- 
gaditas y Ó las que tu quisieres , pero que 
sean de varios colores, y como cosa de una 
vara de largo cada una , y estas bien arro- 
lladas y apretadas de manera , que no hagan 
mas bulto que el que hace una bala de fusilz 
y para que parezcan estar todas ef una pie- 
za las juntarás por las puntas 5 y retorcis 
das como muestra la figura de la letra A, 
las irás arrollando como está dicho, y dis- 
Puestas en esta forma las' pondras en la bol- 
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sa, envueltas en un papel que no se desha. 
gan, y juntamente un poco de estopa, co- 
mo lo demuestra la letra B. ] 

Cuando vayas á hacer este juego saca- 
rás la bolita de las cintas; y té la escon= 
derás -en la boca y despues sacarás la es- 
topa , y enseñandola dirás: Señores , miren 
ustedes está estopa como me la voy á: comer, 
y al mismo tiempo metiéndola en la boca, 
harás que la mascas y te la tragas , dejan- 
dola escondida en un lado de la boca, y 
despues haciendo que vomitas , con la len- 
gua harás que salgan las cintas, se entien- 
de la punta ó remate por donde se ha de 
empezar” á desenvolver el ovillo ó ro- 
lló; y luego que haya salido de la boca 
_ dicha punta ó remate, la asirás con una 
mano y irás tirando, y de que conozcas, 
que llegan junto á los labios las junturas 
“retorcidas , llegarás con la otra mano y un 
cuchillo , y harás como que las vas cortan- 
do y proseguirás hasta darles fin, y des- 
pues que hayas acabado sacarás , sin que 
te-veán Ih estopa en la boca, y la guarda= 
rás en la bolsa. 


a 
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JUEGO PARA BEBERSE UN VASO 


de vino , y hacer parecer que sale de la mano * 
por la punta del cuchillo. 


ná un pedazo de esponja y. te la 
pondrás en la bolsa, y cuando .hagas este 
juego pedirás un vaso de vino, y sacando 
con disimulo la esponja de la bolsa la mo- 

- jarás , sin que la vean, y despues que la 
hayas mojado te la pondrás detras de la 
oreja del lado derecho, y la táparás . con. 
el cabello si lo tienes , Ó sino con un gorro, 
de suerte que no se vea; despues tomarás 
el vaso y dirás: Señores , brindo á la salud 
de ustedes ; y bebiéndotelo volverás á decir; 


Ú 


Señores, ya han visto como me lo he bebido, 


y que no tengo nada en el brazo; y le ense- 


farás desnudo , y tomando un cuchillo en la 
mano dirás: Pues ahora quiero que el vino 
que he bebido vaya bajando por el brazo, y 
salga de la mano por la punta de este cuchi- 
lo; y harás la postura y accion como está 
,en la figura, poniendo la mano cerca la 
" oreja y dirás al compañero del lado dere- 
cho , que te haga seis rayas en el codo .don- 
de señala la letra A, y al mismo tiempo 
tomarás la esponja y te la pondrás entre la 
mano y el cuchillo, -de suerte que no la 
vean , y despues pondrás la punta del cuchi- 
llo encima del vaso, y apretarás la mano , y 
veran como -va saliendo el vino, y luego 
hárás como que.te pones el cuchillo en la 
bolsa, y dejarás la. esponja de manera que 
no la vean, 
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JUEGO PARA HACER PARECER QUE 


una moneda. baila dentro de un vaso. 


Ll un maravedí, Ó un real de pla- 
ta y un pelo negro, ó cana de la cabeza 
6 de peluca, y con una gota de cera pe- 
garás el pelo á la moneda, y de que lo 
hayas pegado lo pondrás en la bolsa para' 
, que esté prevenido. Cuando hagas este jue- 
go te pondrás el pelo entre los dedos con 
la gotica de cera lo mas oculto que puedas, 
y luego pedirás un maravedí ó un real de 
plata, y sino lo tienen le sacarás de tu 
bolsillo, y enseñándole dirás: Señores, ven 
ustedes este maravedí ó real de plata : pues 
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le he de hacer, que al ton de lo que yo can- 
te , baile, si me traen un vaso; y luego que 
esto digas , mientras te traen' el vaso , -pe- 
garás á la moneda el pelo con la gota de 
cera , y despues la echarás dentro del vaso 
y empezarás á cantar, y al son de lo que 
cantes darás golpecitos encima de la mesa, 
teniendo tirante el pelo, de suerte , que con 
el movimiento de la mano , y al disimulo 
de los golpes salte la moneda dentro del 
vaso, bajando y subiendo, pero de forma 
que no se salga del vaso; y para que me- 
jor lo cómprehendas, en la figura antece- 
dente lo verás delineado como se ha de po- 
ner para su mejor ejecucion; advirtiendo, 
que lo has de hacer un poco apartado de la 
luz , porque no puedan divisar el pelo. 


3 
JUEGO DE UN CUARTO, QUE PUESTO 


dentro de un pañuelo, y este sobre una mesa, 
hacer que la traspase, y caiga debajo 
dentro de un vaso. 


Coalo un cuarto , y le coserás en la pun- 
ta de un pañuelo, y despues te lo pondrás 
en la bolsa. Cuando hagas este juego saca= 
rás el pañuelo , tomándole por la punta don- 
de está el cuarto y. le enseñarás , diciendo: 
- Señores , ya ven ustedes que este pañuelo no 
tiene nada: pues tengan ustedes cuidado: y 
luego le pondrás -encima de la mesa- esten- 
dido , poniendo la punta donde está el cuar- 
to colgando hácia tí: despues pedirás otro 
cuarto y dirás: Señores, miren bien este 
cuarto como le pongo en medio de este pañuelo; 
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y le pondrás en el parage que señala la letra 
A, y luego tomarás la punta donde está el, 
otro cuarto, que es la que señala la B, y la 
pondrás encima del otro cuarto, y harás lo mis. 
mo con la otra punta de la letra C , y al misrio 
tiempo te llevarás el cuarto entre los dedos 
de la mano derecha : interin doblarás el pa- 
fuelo por el otro lado', y lo levantarás todo 
junto y dirás: Señores, tóquenlo ustedes , ya 
ver como está dentro; y harás que toquen 
toclos el cuarto que está cosido ; porque 
crean que es el que te has llevado, y des- 
pues 'harás que pongan un vaso debajo la 
mesa , y tú pondrás el pañuelo, encima y 
dirás: Señores, ya ven que está dentro del 
pañuelo: pues quiero darle unos: golpecitos , y 
hacer que se caiga dentro del vaso; y luego le 
darás unos golpecitos con la mano izquierda, 
y con la otra en que tienes el cuarto por de- 
bajo harás lo mismo , y dejarás caer el 
cuarto dentro del vaso, y luego levantarás 
el pañuelo y dirás: Señores , miren como ha 
pasado, y «el pañuelo te lo pondrás en la 
bolsa porque no le vean; y si tienes lugar 
puedes quitar el cuarto y poner una sortijay 
para hacer el juego que se sigue. 
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JUEGO PARA PONER UNA SORTIJA 
dentro de un pañuelo, teniéndole asido por 
las puntas. 


dll una .sortija y y la coserás entre 
medias de la punta del pañuelo, como hi. 
ciste con el cuarto, y hecho esto lo pon= 
drás en la bolsa. Cuando hagas este juego 
sacarás el pañuelo, y le tomarás por la 
punta donde está la sortija , y le enseñarás 
diciendo: Señores, miren ustedes este pañues 
lo, que no tiene cosa alguna ; luego le pon= 
drás encima de la mesa estendido , con la 
punta de la sortija en la misma conformidad 
que la del cuarto: despues pedirás otra sor= 
tija , que se parezca á la del pañuelo y di- 
rás : Señores , miren bien esta sortija como 
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la pongo én medio de-este pañuelo; y la pon- 
drás donde señala la letra A : luego toma= 
rás la punta de la sortija, que es. la que 
señala la letra B,, y la pondrás encima de la 
otra sortija y y lo mismo harás con la otra, 
punta , que sefíala la letra C: y al mismo 
tiempo te llevarás la sortija entre los dedos 
de la misma derecha , y en el interin dobla- 
rás el pañuelo por el otro lado, y lo levan- 
tarás todo junto diciendo: Señores , tóquen- 
la ustedes , ya ven como está dentro de este 
pañuelo: luego harás que toquen todos la 
sortija que está cosida, porque crean , que 
es la que te has llevado : luego tomarás un 
palo, y con ligereza le pondrás la sortija 
que tienes escondida en la mano , y despues 
dirás á los compañeros que tengan el palo, 
cada uno por una punta , teniéndole tú tam- 
bien siempre por en medio con la mano de- 
recha , tapando la sortija que no se vea, y 
con la otra mano pondrás el pañuelo en el 
palo , y harás como que le pones la sortija, 
dando vueltas al pañuelo en el mismo palo, 
cubriendo siempre la sortija que está dentro 
de él ;, y haciendo que sacas los polvos dirás: 
Por la virtud de estos polvos de mi señora 
doña Perlinpinpin , harémos que la sortija de 
este pañuelo se pase dentro de este palo; y 
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dicho esto tirarás del pafiuelo, y verán ja 
sortija dentro del palo y siempre juzgaráns 
que es la que estaba dentro del - palo, 
como una y Otra sean de un jaez. 


JUEGO PARA HACER MUCHOS ÑUDOS 
áun pañuelo y desbacerlos de un eq q 


Tai un pañuelo por las dos puntas, 
y lo enseñarás diciendo : Señores , miren 
este pañuelo, queno tiene ningun fiudo , y 
luego harás un fudo , que vean todos como 
le haces, y despues harás otro , haciendo 
que esten flojos, y para_apretarlos tirarás 
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disimuladamenté por la parte donde está la. 
letra A, hasta quese vayan escurriendo: irás 
haciendo los otros de la misma suerte , que 
has hecho el segundo 5 tirando siempre por 
el mismo lado de la letra A: despues lo to- 
marás con la mano derecha por donde está 
la dicha letra, y con la otra mano tomarás 
las puntas sueltas del pañuelo y cubrirás 
los fiudos; y al mismo tiempo tirarás una 
- mano y otra, hasta que esten desechos, y 
luego dirás : Señores, ya han visto ustedes, 
que está todo lleno de ñudos; pues haré que 
por la virtud del soplo de mi señora doña 
Perlinpinpin , que se deshagan ; y al instan- 
te soplarás y tirarás el pañuelo en el aire, 
y lo enseñarás diciendo: Señores, miren 
como estan desechos y y verán que es cierto» 
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JUEGO DE UN CLAVO, PARA 


hacerlo parecer, que está traspasado por 
la lengua. 


Manierás hacer un clavito con su enca= 
jador, como está dibújado en la letra A, 
y otro liso , de la suerte , que está delinca- 
do en la letra B, y harás que sean igua= 
les y que se parezcan el uno al otro, y 
despues te lo pondrás en la bolsa. 

Cuando quieras hacer este juego saca- 
rás los dos clavites , y el que tiene el en 
cajador lo tendrás escondido dentro de la 
mano derecha , y enseñarás el otro liso, 
teniéndolo con la misma mano derecha y 
dirás : Señores , miren este claviso , ya. lo 
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wen 5 pues con él me quiero traspasar la len= 
gua; y luego sacarás la lengua, y al mismo, 
tiempo te esconderás el clavito liso en la 
mano y elotro te lo pondrás en la lengua, y 
harás, que el encajador se esconda dentro de 
la boca ,, de suerte que no se vea; y cuan=- 
do lo quieras sacar», harás la misma accion, 
que has hecho cuando lo has puesto, es= 
condiendo el uno, y enseñando el otro li= 
so y lo harás muy disimulado , que no se 
comprehenda » y juzgarán que es cosa de 
grande habilidad. 


JUEGO PARA HACER PARECER QUE 


. un huevo baila en la Mesa» 


olé un huevo y le harás dos aluje= 
ritos», y despues le sacarás todo lo de aden- 
tro, y tomando una cerda de caballo blan=- 
CO» la pasarás por dentro del huevo , y lo 
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pegarás con una gota de cera Ó de otra co- 
sa, que esté fuerte y y despueg te lo pon- 
“drás en la bolsa. 

Cuando hayas de hacer este juego pe- 
dirás un huevo, y despues con destreza , 
que no lo vean, te lo pondrás en la bol-' 
sa y sacarás el otro , poniéndote el lazo de 
la cerda en el dedo pequeño , ó en el que 
tú quisieres y y lo harás bailar por un la- 
do y otro de la mano, haciendo los movi= 
mientos , que tú quisieres , y despues con 
ligereza te lo volverás á la bolsa , y sacan- 
do el otro se lo volverás á su dueño, advir= 
tiendo , que el huevo no le has “de tener 
colgado » porque se conoceria que estaba 
atado 5 la cerda la has de poner en la for- 
ma que demuestra la figura antecedente; y 
si no la encontrases blanca , la podrás po- 
ner negra; y cuando le hagas bailar di. 
rás : Señores » miren este huevo como le ha- 
go bailar. 
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JUEGO DEL TURCO SABIO. 


Es es una figura que tiene de 18 á 
20 pulgadas de alto, con un martillo en 
la mano, y que responde á diferentes cues- 
tiones que se le proponen dando en una 
campanilla de metal. La mesa sobre la que 
se coloca, está cubierta de un tapete, que 
oculta tres resortes. Estos se mueven por 
medio de un hilo de alambre, que pasan- 
do por ui pie de la mesa va á parar de- 
bajo . dal teatro, 6 detras de un tabique» 
El compañero del que hace los juegosa 
tira esos alambres, segun los casos, para 
dar movimiento á las piezas movibles-que 
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esten ocultas en el pedestal de la figura 
y que terminen en su base: con esto dan 
á la figura diferentes movimientosa del 
mismo modo que hace dar la hora en un 
relox de repiticion, apretando el boton de 
la caja. El jugador presenta una baraja de 
naipes dispuestos por un órden que sepa 
de memoria: hace sacar un naipe, y cor- 
tando en el parage en donde estaba el 
naipe, coloca debajo del juego la que la 
precedia inmediatamente. Le es muy fá- 
cil dando una mirada á hurtadillas á: la 
carta que está en el fondo de la baraja 
conocer el naipe que se ha sacado. En- 
tonces para preguntar al Turco cual es ese 
naipe, el jugador se sirve de: espresiones 
cuyas primeras letras indiquen el número 
y el palo del naipe. Por este mismo me- 
canismo se hace responder á- la figura Á 
las preguntas quese le hacen 3 por ejem- 
plo se le presenta una caja con varias 
cajitas y una figurita de madera, se dice 
á uno de la compañia que meta la figu- 
ra en la cajita que quiera. La caja tie- 
ne un fondo de cuero, y por €l sé sien- 
te el peso de la figura. 


». 
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JUEGO DE SACAR TRES CUENTAS, 
6 bolitas de dentro de dos cintas, sin romper= 
las , teniéndolas asidas dos sugetos, cada 
uno por su lado. 


Mandarís hacer tres bolitas del grandor 
de una nuez, y las harás un ahujero á cada 
una, que sea grandecito , y despues tomarás 
dos cintas largas como de á vara y las 
pondrás juntas , que esten iguales ; despues 
tomarás un poco de hilo delgadito del mis- 
mo color y las atarás por enmedio», de la 
suerte que estan en la letra A: despues to- 
marás . los dos cabos de una misma cinta y 
los pondrás juntos , y harás de la otra lo 
mismo , poniéndolas como estan en la letra 
B; y despues tomarás los dos cabos de una 
misma cinta , y los pasarás juntos por den- 
tro de los-aliujeros de las tres bolitas , y ha- 
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rás y que tapen la juntura de las cintas , y 
de esta suerte te “las pondrás en la bolsa 
prevenidas. 

Cuando vayas á hacer este juego las sa- 
carás y diciendo : Señores , ya ven ustedes, 
que estas tres bolitas estan dentro de estas dos 
cintas ; y darás á un compañero dos cabos y 
al otro los otros dos, y les dirás que ten- 
gan bien fuerte; pero harás que no tiren, 
porque se romperia el hilo , y luego dirás: 
Señores, estas tres bolitas y que estan puestas 
dentro de estas dos cintas , haremos , que por * 
la virtud de los polvos de mi señora doña 
Perlinpinpin , que salgan de estas dos cintas; 
y al mismo tiempo tomarás una de cada 
mano y las correrás por las dos cintas , de- 
jando la de enmedip para que tope la juntu- 
ra, y luego tomarás un cabo de cada com- 
.¿pañíero y harás un fiudo, como está en la 
figura de la letra C , y volverás á dar los 
cabos á cada compañero el suyo , y despues 
tomarás las tres bolitas juntas con una ma- 
no , y con la otra harás como que le echas 
los polvos, y les dirás que tengan bien 
fuerte, y tirarás hasta que se rompa el hi- 
lo por lo atado; y verán como han salido 
las tres bolitas por enmedio de las dos cin- 
tas sin romperlas. 


yo 


JUEGO PARA HACER CORTAR UNA 
cinta y y despues de un soplo volverla 6 
: juntar. 


LE 


OM 


E 


T 


ONE 


Ny 
COTE 


Tinak una cinta, y la enseñarás -esten- 
dida, porque vean que está entera, y diráss 
Señores, miren esta cinta , ya ven que está 
entera , pues verán ustedes como la corto, y 
despues en un soplo la he de volver á juntar; 
y luego con ligereza la pondrás de la suer- 
te que está pintada , teniéndola con dos de- 
dos de la mano izquierda por donde está la 
letra A, tapando la vuelta que hace, y 
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al mismo tiempo la tomarás con la otra ma- 
mo por donde está la letra B, y harás que 
no se vean sino los cabos de la cinta, y lo 
demas lo dejarás colgado , y luego dirás á 
uno de los dos compañeros , que la corte 
por el medio , que es por donde está la le- 

tra C, y despues soltarás la mano derecha, 
que es la de la letra B, y caerán los dos 
cabos 5 y luego irás á tomar los dos cabos 
de la mano de la letra A, y harás un ñudo: ' 
pero munca has de soltar la mano” izquier- 
da, hasta que hayas hecho el fiudo, y 
despues la empezarás , porque la vean co- 
mo está señalada : despues dirás á tus com= 
pañeros , que tenga cada uno por una pun- 
ta y bien tirantes; despues cubrirás el 
ñudo con la mano izquierda , y con la otra 
harás, como que le echas los polvos y dirás: 
Por la virtud de los polvos de mi señora do-. 
ña Perlinpinpin , mando que se vuelva á jun- 
tar. Y luego irás arrastrando la mano iz- 
quierda por la cinta, llevándote el fíudo , y 
dirás á tu compañero del lado izquierdo, que 
suelte la mano, y es porque pases el ñíudo, 
y despues te esconderás el fíudo en la bol- | 
sa , y verán como está entera y sin estar 
añadida. - 
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JUEGO DEL NUDO. GORDIANO, Ó 


lazo de las sortijas enredadas. 


=AL_— ASPAS == 


Wandarás hacer un hierro largo, que ten- 
ga siete ahujeros , distante el uno del otro el 
- hueco de un dedo ó de media sortija , y pase 
por el ahujero holgado , pero que no pueda 
salir de él , y harás enlazar cada sortija en 
el clayito de la inmediata , como está figu- 
rado en la letra A, advirtiendo que pueden 
ser las sortijas en mas número , como /siem- 
pre sean nones. Despues mandarás hacer 
otro hierro de dos baritas, mas largo, que. 
el de las sortijas , y que esté cerrado por 
ambos lados, pero de modo, que quepan 
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en él holgadamente las sortijas , como se fi- 
gura en la letra B. : - 

Este juego consiste en enlazar las sor- 
tijas en el hierro largo, de manera» que 
mo se puedan separar: aunque es dificil de 
esplicar el modo, por las muchas veces, 
que: es preciso poner y quitar las sor- 
tijas , tanto , que solo el uso te podrá en- 
señar: no obstante observarás estas reglas, 
que con ellas conseguirás el fin, acompa- 
fíadas de la aplicacion. 

Primeramente has de observars que se 
empieza por donde estan las sortijas pen= 
dientes 5 y para introducir cualquiera 'sor- 
tija, ha de ser entrándola por el medio 
de la parte de abajo del hierro largo», y 
trayéndola hasta la punta de él por donde 
se enlaza, y.al contrario para sacarla. 

Lo segundo , que para introducir » Ó 5a- 
car cualquiera sortija , es preciso, que la 
de delante esté puestá en el hierro sola. 

Lo tercero, que para introducir, Ó sa- 
ear cualquiera sortija, se han de hacer 
y deshacer todas las de delante, hasta que 
quede sola la que está antes, de la que 
se quiere sacar ó introducir. 
Lo cuarto, que despues de sacar, 6 
Introducir cada sortija, se vuelve de nue- 
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vo al principio y introduciendo las dos pri- 
meras, y consiguientemente las que se 
siguen» que se vuelven á- deshacer, hasta 
donde conviene introducir» ó sacar. 

Y últimamente , que despues de pues» 
tas las dos primeras sortijas , siempre que 
se haya de introducir, ó sacar la terceras, 
quinta y séptima , se ha de principiar qui- 
tando sola la primera; y habiendo de ser 
la cuarta ó sexta, se ha de empezar qui- 
tando las dos primeras á un tiempo, ob=- 
servando , que siempre ha de salir prime- 
ro la tercera, y despues la quinta, y luego 
la cuarta, y siempre por cada una es ne- 
cesarió (como se ha dicho ) hacer y desha- 
cer las que estuviesen delante , guardanda 
las mismas reglas. 
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JUEGO DE DOS VASOS DE HOJA 
- de lata, para, Menar el uno de alpiste y des- 
pues hacer que en un soplo se pase al otro; 
hacerlos parecer llenos , y despues ha- 
cerlos parecer vacíos. 


Wandarás hacer otro vaso de hoja de las 
ta, (como el que mandaste hacer para el 
juego de la campanilla) haciendo qué el: 
suelo de abajo esté en el puesto donde se 
señala la letra A, y despues le pegarás un - 
poco de alpiste en el parage donde está la 
letra B, de la misma suerte , que lo hiciste 
con el vaso del juego de la campanilla, ha= 
ciendo que los dos sean iguales, y que no 
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tenga diferencia el uno del otro, y des- 
pues los guardarás en la bolsa. LN 
_- Cuando hagas este juego, sacarás los 
dos vasos boca abajo, haciendo que no sé 
vea el alpiste, y los pondrás encima la me- 
sa y dirás: Señores, miren ustedes estos dos 
vasos , que no tienen nada ; pues ahora verán ' 
como lleno el -uno de alpiste : y al instante 
sacarás el alpiste de la bolsa, y con la 
otra mano tómarás el vaso del lado izquier- 
do , y le pondrás un poco encima «del que 
está pagado, y esto lo harás con ligereza, 
que no vean el alpiste, que está pegado, 
y despues lo volverás en el mismo puesto 
y dirás : Señores , ya ven como este vaso del 
lado izquierdo está lleno, y el otro no tiene 
mada: luego “tomarás dos sombreros, y cu- 
brirás los dos vasos, volviendo el que está 
boca arriba , poniéndolo boca abajo; y el 
otroque está boca. abajo, lo pondrás bo- 
ca arribaz y despues dirás : Señores , ya han 
visto, que este vaso del lado izquierdo está 
Meno, y el otro no tiene nada; pues haré, 
- que con la virtud: de los polvos de mi señora 
doña Perlinpinpin, que el alpiste se pase al 
otro vaso: despues levantarás los sombreros, 
y verán como el alpiste se ha pasado de 
un vaso al otro. 
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Volverás ¿ cubrir los vasos con-los som. 


breros, y al mismo tiempo volverás el va- 
so que está vacío “por el otro lado , y di= 
rás: Señores , ya han visto ustedes, que el 
uno está vacío, y el otro está lleno; pues 
haré que con la virtud de los polvos de mi 
señora doña Perlinpinpin se: “multiplique. el 
alpiste , y que los dos esten llenos: luego le- 
vantarás los sombreros, y verán como estan 
llenos los dos vasos. 

Luego volverás otra vez á cubrir los 
vasos» y al mismo “tiempo los pondrás bo- 
ca arriba, y dirás: Señores, ya han visto 
ustedes , que los dos vasos estan llenos ; pues 
haré, que con un «soplo, que yo: les dé, se 
vaya “uego el alpiste 4 mi bolsa : luego so- 
plarás y levantarás los sombreros, y ve-= 
rán como están vacíos. 
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JUEGO P4RA HACER UN ÑUDO. 
á un pañuelo, que no lo sepan 
deshacer. . 


Lo un pañuelo, y lo pondrás enci= 
ma de una mesa -estendido ; despues toma- 
rás las cuatro puntas, y las pondrás al 
medio , de la suerte, que lo señalan las 
letras A: despues tomarás las cuatro es- 
quinas de las letras B , y las pondrás de la 
misma manera, que has puesto las otras. 
Despues pondrás las otras esquinas que que- 
dan de la misma suerte, que has hecho 
antes; luego tomarás «las cuatro esquinas, 
que has puesto últimamente con cuatro de- 
dos de la mano izquierda , haciendo que 
cada- dedo tenga una esquina, y queda- 
rá el pañuelo como está señalado en las 
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letras C, D, E. Luego con los dedos de 
la mano derecha tomarás el lienzo por en- 
cima de la esquina de la letra C, y con 
el dedo pulgar de la dicha mano derecha 
pondrás la mitad de la esquina de la le- 
tra D, dentro de la propia esquina de la 
letra .C, y para entrarle, tirarás la de la 
dicha letra D, hácia mano derecha; y la 
de la letra C, hácia: mano izquierda , am= 
bas á dos á un tiempo: despues tomarás 
la esquina de la letra D, (tomando. siem- 
pre el lienzo de encima) y pondrás la mi- 
tad de la esquina de la letra. E dentro 
de la esquina de la letra D, luego pon- 
drás la otra de la misma suerte: des- 
pues que las hayas puesto todas cuatros 
empezarás otra vez por la primera, que 
es la dé la dicha letra C, y esta la des- 
harás un poco para ponerla dentro de la 
letra D, y harás lo mismo con las otras 
tres. Despues que 'ya estarán todas cuatro, 
volverás-á empezar por la primera, y'to- 
.marás un doble y lo desharás un poco, y 
le pondrás dentro el doble, que se sigue, 
tirando bien, siempre hácia la mano iz- 
quierda , y continuarás en deshacer un do- 
ble, poniendo otro, hasta que el pañuelo 
quede duro y redondo como una pelota» 
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como está señalado el de letra F': y des- 
pues lo guardarás en la bolsa, advirtien= 
do, que dentro del pañuelo puedes sd 
cualquiera cosa. 

Cuando hagas este juego ,: sacarás el pa- 
fuelo ya prevenido ,, y dirás: Señores, miz 
ren ustedes este pañuelo; pues dentro hay 
unos dulces muy buenos , los cuales han veni- 
do de Indias. Luego le darás para que lo 
deshagan, y verás, que si está bien fuerte 
y bien hecho, no lo sabrán deshacer. 


JUEGO DEUN EMBUDO PARA 
beber vino ó agua con él , y despues 
“ hacerlo salir por la frente. 


( 
Winaarás hacer dos embudos juntos , .ed 
uno dentro del otro, y no mas que un ca- 
ñon abajo. de la suerte , que está el de la 


81 
letra A, y despues le harás un' ahujero muy 
pequeñito , que no se conozca , en el para-= 
ge donde está la letra B, en donde verás un 
puntico adentro de la asa, ó agarradero; 
y despues harás otro ahujerito por la parte 
de adentro, adonde verás otro puntico, que 
está cerca de la letra C, y el embudo ha 
de estar concluido, como.está el de la le- 
tra D. ] 

Cuando hagas este juego» pedirás un 
poco de vino Ó de agua, y sacarás tu em- 
budo y lo enseñarás', porque vean como 
está. hecho , despues lo tomarás con la ma- 
no izquierda, y con un dedo taparás el ahu- 
jero de donde está la letra E, y despues 
le llenarás de vino Ó agua , y tendrás des- 
tapado el ahujerito de abajo del asa, y ha- 
rás un poco de tiempo» diciendo algunas 
palabras , porque se vayan llenando los dos 
embudos por el otro ahujerito, y cuando 
conozcas que está lleno, le añadirás un 
poco. mas , y despues beberás un poco» y 
darás de beber á tus compañeros y brindan- * 
do á la salud de los señores; pero nunca 
dejes el embudo de la mano», tapando el 
ahujerito de abajo con un dedo, y despues 
que hayan bebido, tomarás el embudo con 
la mano derecha , y con un dedo taparás el 
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ahujerito de la asa » y dejarás estar-los otros 
abiertos , y despues enseñarás el embudo, 
- porque. vean» que no ha quedado nada y 

dirás: Señores, ya. ven como no ha quedado 
nada, y que todo lo hemos bebido ; pues ve-, 
rán ustedes como me hago un ahujero en la 
frente con esta lezna , para que salga el vimo 
que yo he bebido: luego tomarás la lezna 
con la otra mano, y harás, como que- te 
haces un ahujero en la frente , y pondrás el 
embudo en donde has hecho el' ahujero; y 
levantarás el dedo, con que tienes tapado 
el ahujerito de la asa, y verán como va sa- 

iendo el vino ó agua que te has bebido, 
y harás que caiga dentro de un vaso» y 
despues que haya salido un poco , volverás 
á tapar el ahujerito, para que quede vino 
ó agua , para hacer lo mismo á los compa- 
fieros de sacarles el vino por la frente. Pa- 
ra hacer este juego, se necesita de grande 
parola , quiero decir , muchas palabras , por- 
que mientras se llena el embudo, de agua ó 
viño, se haga tiempo, y se dicen algunas 
palabras, como v. gr. Señores, este es el 
vaso, con que yo bebo, cuando voy de cami- 
no, y es un vaso hecho á la moda y 'es de 
Plata blanca, Sc. 
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JUEGO DE UN PAÑUELO ATADO, 


y de unas tijeras sueltas. 


Hass el primer nudo Cy D, (Fig. 1) 
en un pañuelo sin apretarlo , cuidando de 
llevar el cabo que se tiene con la mano 
izquierda detras del que está en la dere- 
cha. Hágase un segundo nudo en sentido 
contrario , es decir, haciendo que el cabo 
que está en la derecha pase detras del de 
la izquierda , y apriétese firme, tirando el 
cabo B y la parte C. Como B y C, perte- 
necen al mismo lado del pañuelo, uo se 
puede tirar sin hacerle perder la forma tor- 
tuosa que el nudo le habia dado. El lado 
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A y D, hace al rededor de la otra punta 
un lazo corredizo, Envuélvase este nudo en 
medio del pañuelo, y se le hace pasar coa 
el pulgar y el índice, y se suelta entera- 
mente la parte B C. En este estado la for= 
ma del nudo parece todavía á traves del 
pañuelo ; se hará que alguno lo toque para 
que el público se asegure de su consisten= 
cia. Despues se sacude el pañuelo, y el nu- 
do desaparece. 

2 Tómanse unas tigeras colgadas de una 
cinta, y atadas como indica la lámina de la 
Figura 2, átense á una silla. Tómese el 
medio del nudo en los puntos a.b; hágasa 
pasar la cinta dentro el anillo c, y siguien- 
do la línea puntuada , llévese hasta la punta 
_de la tigera e, y luego á los dos anillos fo 
Hecho esto las tigeras quedarán separadas 
de la cinta. 
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JUEGO DE UNAS MORDAZAS, PARA 


hacer parecer, que tiene un cordel traspasa- 
do por la boca , y figurar, que sale 
por debajo de la barba. 


Mandarás hacer dos palitos del largor de 
un palmo, y les harás unos ahujeros por 
el largo, empezando por las letras A, has- 
ta la B; despues harás otros dos travesados, 
que se encuentren con los otros, y despues 
tomarás un cordelito , y lo pasarás por den- 
tro de los dos palitos, y harás que los ca= 
bos salgan por donde estan las letras C; y 
á los otros de la parte de adentra los pe= 
garás unos cabitos del cordel , porque parez. 
ca, que por esa parte se ha cortado el di- 
cho cordel , y los dos ahujeritos donde estan 
las letras A, los taparás con un poco de 


86 
madera , que no se conozcan , y de esta for= 
ma los tendrás en la bolsa prevenidos. 
Cuando hagas este juego sacarás los dos 
palitos juntos con la mano izquierda por 
donde estan las letras D, sin quitar nun- 
ca la mano, porque no vean correr el cor- 
del por abajo, y- los enseñarás tirando el 
cordel por un lado y otro» diciendo: ¡Se- 
fores , miren este cordel como está pasa= 
do por estos dos palitos, ó mordazas 5 pues 
quiero , que mi compañero los rompa de un so- 
plo, y le dirás que soplez y despues abri- 
rás los dos palitos de la suerte, que estan 
los de las letras A, y verán que está el 
cordel roto; y para juntarlo volverás á, de= 
cir que sople y los juntarás; y volvien- 
do á tirar el cordel como antes , dirás : Se- 
fiores , ahora quiero poner estas mordazas al 
otro compafiero ; y diciéndole, que abra la 
boca le pondrás un palo dentro, y el otro 
debajo la barba , y tirarás el cordel por un 
lado y otro, y parecerá que pasa el cor- 
del por dentro de la boca; y que le sale por 
debajo de la barba. 
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JUEGO DE UNOS NAIPES 
cortados y con los cuales se pueden 
hacer muchos, 


Mancarás hacer unos naipes cortados , y 
harás, que la mitad sea una figura, y 
que la otra mitad sea otra cosa, y les 
podrás pintar lo que tú quisieres, y en 
fin han de ser como el. que señala la 
letra Az y cuando hagas algun juego con 
estos naipes, los enseñarás de la suerte, 
que te lo muestra la letra B;z y para que 
se muden en otra cosas los volverás de 
arriba á abajo con ligereza, y los enseña- 
rás de la misma suerte, que has hecho 
antesa y estarán mudadas todas las figu- 
ras», menos el naipe, que está á la vista, - 
el cual has de procurar, que no-sea fi- 


88 
gura», porque se conoceria que los habias 
vuelto; y si ser puede, que sea un cin- 
co. Ó un cuatro, ó un tres, dc. : 

Otra moda de naipes hay cortados, 
los cuales mandarás hacer: de suerte, que 
la mitad esten despegados, y por entre- 
medias les pegarás una Madama, ó un 
Caballero, 6 lo que quisieres, y los pon= 
drás de la conformidad que está el nai- 
pe, que señala la letra C; y cuando quie- 
ras hacer algun juego con estos naipes, 
los enseñarás, tapando la figura, y verán, 
que es una carta blanca, la cual darás á 
uno de los que están mirando, diciéndo= 
le, que la 'esconda sin mirarla, y darás 
otros naipes á: los otros que estan mi- 
rando, diciéndoles, que no los miren, has- 
ta que tá se los pidas, y despues irás al 
primero» y “le pedirás el naipe, y así que 
te le dé, descubrirás la figura con lige- 
reza que no-lo comprehendan, y la en- 
señarás, y verán como se ha mudado; y 
harás lo. mismo con los demas: advirtien- 
do, que con estos naipes puedes sacar 
muchas diferencias de juegos buenos, que 
por no ser prolijo en su esplicacion, no 
los pongo: ademas que la práctica , ó ejers 
cicio te lo enseñará. 
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JUEGO DE DOS FLAUTAS, PARA 


que cuando toquen con ellas, tengan las 
caras de diferentes colores. 


a 
Mancaris hacer dos flautas en dos pie» 
zas, y encima de la piéza larga harás 
que esté hecha como una caja redonda 
de tomar tabaco, y sin tener ahujero, 
de la suerte que está en la letra A, y la 
otra pieza, que es la tapa, que se junta 
con la caja, harás que tenga cuatro ahu- 
jeritos por arriba , y al medio un cañon 
que la traspase, como está el de la pie- 
za de la letra B; y enel cañon le pon- 
drás su lengiieta, y despues le pondrás un 
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poco de harina dentro de la caja, y jun= 
tarás las dos piezas, como está la figura 
de.la letra C, y luego las guardarás en 
la bolsa. . 

Cuando quieras hacer este juego,  sa- 
carás las dos flautas y dirás : Señores, 
ahora quiero que mis compañeros toquen 
un instrumento. muevo,” que ha venido de 
Italia. Luego ¡darás las dos flautas, una 
á cada compañero y les dirás: Compa- 
fieros, vayan tocando, que yo tambien quie- 
ro cantar una letrilla muy buena, para dar 
gusto 4 estos Señores. Y luego harás que 
toquen , y verán que suenan las flautas, 
y al mismo tiempo se- llenan las caras de 
harina; y si quieres que las tengan de 
otros colores, pondrás el color bien mo- 
dido dentro de las flautas. 
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JUEGO DE UNOS PECES, QUE PUES- 


tos en un barreño de agua, andarán 
como si fuesen vivos. 


Wandarás hacer unos :peces pequeñitos 
de madera, y les harás en la cabeza un 
ahujero grande, de la «conformidad que 
está el de la letra A, y despues los lle-= 
narás de limaduras de azero, que hayan 
estado tocadas con una piedia iman, y 
taparás los ahujeritos con un pedacito de 
madera, porque el agua no entre á mo- 
jar el acero, y los harás pintar al oleo, 
porque la pintura no se vaya con: el aguas 
y hecho esto, los guardarás en la bolsa, 
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juntamente con una piedra iman: advir=- 
tiendo , que los peces han de estar llenos 
de la barriga, porque vayan derechos por 
el agua. 

Cuando hagas este juego, sacarás los 
Peces, y dirás: Señores, miren ustedes es 
tos. peces y que son muy frescos y hermo- 
sos, ya los ven; pues verán como andan 
por el agua, y tambien comen pan. Y lue- 
go pedirás un barreño de agua y ún pe- 
co de pan, y pondrás los peces en el aguas 
y verán como andan por entre dos aguas. 
Luego sacarás de la bolsa el pan que te 
han dado, y entremedias sacarás la piedra 
iman» que no lo sepan, y dirás: Señores, 
ahora verán ustedes, como se vienen hácia 
mí, y comen de este pan. Y luego harás, 
como que les das de comer, y verán co- 
mo vienen Juego: irás mudando la mano 
por. el rededor del barreño, y. los que 
estarán - mirando se creerán, que son vi-= 
vos, y quedarán admirados de ver tal 
COSA» 
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JUEGO DE UN LIBRO, PARA HACER 
parecer que está todo blanco, y despues hacer= 
le parecer todo escrito, y despues todo de 
animales volátiles y terrestres , y despues ha= 
cerlo que se vuelva todo lleno de-caballe- 
ros y damas, y otras cosas», Sc. 


Wandarás hacer un. libro en cuarto de 
papel blanco de marquilla , y tenga lo 
que menos cien “hojas, y despues le ha- 
rás tres cortes, que pasen todas las hojas 
del libro, y los harás de la suerte, que 
estan señalados en donde está la letra A, 
sin: cortar la cubierta, y despues coge= 
rás la primera hoja, y -cortarás los tres 
registros por. el largo, dejando el de ar- 
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riba, y harás que quede la' hoja , como 
está la de la letra E: despues tomarás la, 
segunda hoja, y cortarás los dos registros: 
de abajo y el de arriba , y dejarás el 
segundo, y harás que quede-la hoja co» 
mo está la de la letra C: despues” coge- 
rás la tercera hoja, y le cortarás el regis- 
tro de abajo», y los dos de arriba y dejarás 
el tercero , y harás que quede como está la 
de la letra D, y despues cogerás la cuarta 
hoja , y le cortarás los tres registros de ar- 
riba y dejarás el de abajo , y harás que es- 
té concluida , como está la letra E : en fin, 
harás lo mismo con las otras hojas de cua- 
tro en cuatro, hasta que esten concluidas 
todas las. hojas del libro : advirtiendo , que 
los registros han de estar separados el uno 
del otro el gordor de un real de á ocho; y 
esto es, porque no se tropiezen las unas 
hojas con las otras. 

Despues que ,las hayas cortado todas, 
pintarás galanes, damas , jardines y otras 
cosas honestas á todas las hojas que tie- 
nen el primer registro por arriba: las 
pintarás.en la segunda cara de la hoja, y 
despues pintarás lo mismó en la hoja que 
tiene el segundo registro en la prime- 
ra. cara , porque es la que le correspon- 
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de, y se ven todas dos á un tiempo. ' 

Despues pintarás á todas las hojas que 
tienen el segundo registro en la segunda 
cara» leones , tigres, 0S0s , perros, águiw 
las y pavos dc. , y pintarás lo mismo en 
la primera cara de todas las hojas , que 
tienen el tercer registro , porque es la que 
le corresponde. 

Despues escribirás en la segunda cara 
de todas las hojas que tienen el tercer re= 
gistro , y escribirás tambien en la primerá 
cara de todas” las hojas que tienen el último 
registro , porque tambien es la que le cor- 
responde. 

- Y dejarás en blanco' todas las primeras 
caras de todas las hojas que tienen el pri- 
merregistro, y tambien dejarás en blanco - 
todas las segundas caras de todas las hojas 
que tienen el último registro, porque es la 
que le corresponde , y estará concluido el 
libro, y despues lo guardarás en tu bolsa. 

- Cuando hagas este juego, sacarás el li 
.bro y lo' tendrás con la mano derecha por 
la parte de abajo, por donde está cosido y 
dirás: Señores, ahora les quiero enscñar un 
libro de Mágica, y verán como en un ins- 
tante hago salir varias cosas. Y luego pon- 
drás el. dedo gordo de la mano izquierda em 
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el registro de abajo y dirás: Señores , ahora . 
quiero , que salga' todo el libro en blanco; y 
al instante soplarás , llevando el dedo segui- 
do , porque no tropiezes con el otro regis- 
tro, y saldrán todas las hojas blancas. 

Despues volverás á cerrar el libro, y 
pondrás el dedo en el segundo registro , em=- 
pezando por abajo y dirás: Señores, ahora 
quiero , que salgan todas las hojas escritas, 
sengan ustedes cuenta. Luego tambien sopla- 
xás y Jlevarás el dedo seguido , y saldrán 
todas las hojas escritas. 

Luego volverás á cerrar el libro, y pon- 
drás el dedo en el tercer registro , empezando 
por abajo y dirás: Señores , atiendan ustedes, 
que quieren que salgan todas suertes de ani- 
males volátiles y terrestres. Luego soplarás 
y llevarás el dedo seguido como antes, y 
saldrán de todos animales volátiles y ter- 
restres. 0 

Y luego volverás á cerrar el libro, y 
pondrás el dedo en el primer registro 5 em- 
pezando por arriba y dirás: Señores, ahora 
werán como hago salir caballeros y damas, 
unos como se van paseando por el campo, 
oiros como se pasean por los jardines, otros 
por los montes y otros como van en coche, y 
Señoras como andan con silla de mano; y en 


fin otras muchas cosas. Y luego soplarás y 
llevarás el. dedo seguido, sin tropezar, y. 
verán como salen caballeros y damas, y 
otras cosas » Sic. Advirtiendo que este li= 
bro lo puedes hacer de tantas mutaciones, 
cuantas tú quieras , añadiéndole mas regis- 
tros. N 

Si no quieres gastar en mandar pintar 
este libro, tomarás un cuarto de color ama- 
rillo , otro de verde, otro de azul y otro 
de colorado, y los desharás con una poca 
de agua coñ goma; y en lugar de gala- 
nes, damas a jardines y. Otras cosas, pinta= 
rás, montes , Calvarios con sus cruces y cipre- 
ses , soles , lunas y estrellas Sic. , y en lu- 
gar de leones, tigres, perros, 0s0s, águi- 
las y pabós 3 pintarás montes con árboles, 
flores , casas y otras cosas áic.» y por fin 
lo que tú supieres; y aunque parezca muy 
malo lo que has pintado, no le hace 3, por- 
que como se enseñan las hojas de paso, no 
se repara si está bueno, ó malo lo que hay 
pintado. 
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JUEGO DE DAR UNA PESETA Á UNA. 
persona y á otra un ochavo , y despues hacer 
que al qúe tiene ln peseta, se le vuelva ogha- 
vo; y al que tiene el ochavo', se le 
" vuelva. peseta. 


Tomarís un -ochavo nuevo de los redon+ 
dos , y lo esconderás en la palma de la ma= 
no derecha y cerca del dedo pulgar, y ha“ 
rás que se tenga y que no se .vea': luego 
tomarás una peseta y otro -ochavo»,” y té 
los pondrás en -la mano izquierda y dirást 
Señores y miren ustedes esta peseta y está 
ochavo : ya los ven: pues yo los quiero dar 
á ustedes, para que me los guarden. Luego 
tomarás la peseta con el dedo pulgar y el 
index de la mano derecha , haciendo la ac- 
cion como la mano, que está arriba dibu- 
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jada, (cy si no lo sabes escamotear de la 
suerte que te he dicho, lo escamotearás con 
el dedo pulgar y el del: medio , arras» 
trando la peseta con la uña”) y dirás á uno 
de los que estan mirando», que abra la ma- 
no, y luego dirás : Señores , ya ven ustedes 
esta peseta . pues tengan cuenta como la doy 
á este caballero para que ms la guarde. Y 
le darás la peseta en la mano, y al mismo 
tiempo: le dirás que la cierre bien, y des- * 
pues se la pedirás, y te la volverás á la 
mano derecha , poniéndótela en los: dos de- 
dos como antes, y dirás: Señores y, yo he 
vuelto 4 pedir la peseta á este caballero, 
porque me parece que ustedes no atendieron, 
cuando se la dí ; y así tengan ustedes cuen= 
ta como se la vuelvo á dar. Luego le dirás, 
que abra la mano, y que tenga la peseta, 
y que la cierra bien y y-.tú harás como que 
la tiras 3 y al instante que hagas el movi= 
miento para echársela, le dejarás. caer el 
ochavo , que tienes escondido en la mano 
derecha; y al mismo tiempo te esconderás 
la peseta en el puesto donde estaba el ocha- 
vo; pero esto lo has de hacer con grande 
ligereza y brevedad; porque el que tiene 
el ochavo , se crea que le has dado la pe- 
seta, despues tomarás con la misma mano 
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. derecha y con los dos dedos “el PR 
que tienes en la mano izquierda , y. lo en- 
' señarás , diciendo : Señores , ahora voy á dar 
este ochavo á este otro caballero , tengan 
ustedes cuenta. Y le dirás que abra la ma- 
no , y en vez de tirarle el ochavo, le tira- 
rás la peseta que tienes escondida en la 
mano , y te quedarás con el ochavo en la 
mano escondido (haciendo las acciones y 
movimientos , que has hecho con el- otro ) 
y se creerá que tiene el ochavo, y des= 
pues dirás : Señores, ya han: visto ustedes 
como he dado una peseta al primero, y al 
segundo un ochavo ; pues haré que con lo 
virtud de los polvos de mi señora doña Per. 
linpinpin , que al señor que tiene la peseta 
se le vuelva ochavo; y al que tiene el ocha« 
vo, sele vuelva peseta. Luego harás como 
que les echas los polvos y les dirás, que 
abran las manos y verán», que al que. tiene 
la peseta , se le ha vuelto un. ochayo; y al 


que tenia un ochavo , se le ha yuelto una 
peseta. 
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JUEGO DE ENSEÑAR UN RETRATO 
de una dama, y despues hacer que se convier= 
Ta en una calavera, 


Ear un pliego de papel blanco y lo 
partirás por el medio, y despues el un medio 
lo doblarás por el largo en tres pliegues , y 
luego lo doblarás por el traves en cuatro, y 
quedará doblado como una carta: despues 
doblarás el otro medio pliego de la misma 
manera: despues lo pegarás por detras con 
un poco de almidon ó engrudo, de la suer- 
te que estan pegados en la figura de arriba; 
y cuando esten enjutos, en el un medjs 


ya 
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pliego le pintarás un retrato de una dama 
hermosa, y al otro medio pliego le pinta- 
rás una calavera; (hacieido la misma ac- 
cion que hace el retrato de la dama ) y des- 
pues los volverás á doblar como antes , y 
los guardarás en la bolsa. 

Cuando hagas este juego , sácarás el pa- 
pel bien doblado , y dirás: Señores , ahora 
les quiero enseñar un retrato de una dama, 
que es$,muy hermosa. Luego abrirás el papel 
por el lado donde está el retrato», y lo ense- 
fiarás (tapando con los cuatro dedos largos el 
otro papel de abajo) y dirás : Señores , mirenlo 
ustedes bien, que es muy hermoso; pues ve-- 
rán como en un soplo lo hago volver muy feo» 
Luego volverás á cerrar y despues sopla- 
rás , y con ligereza le darás una vuelta por 
el otro lado , porque no lo comprehendans 
y lo abrirás, diciendo : Señores, siiren us- 
tedes como se ha vuelto tan feo, que parece 
la muerte. Despues lo cerrarás y te lo vol- 
' verás á la bolsa. 
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JIEGO. DE RISA, PARA ATAR Á 
uno de cabeza , manos: y pies gon un palo , sin 
que se pueda modera 


Para dar fin á los juegos de manos te he 
querido poner este, el cual es de risa para 
los que estan mirando. e 
Tomarás un palo largo de tres varas», 6 
de dos y media, y dirás: Señores, hay al- 
guno de ustedes , que quiera apostar , que con 
este palo lo ato de cabeza , manos y pies y sin 
hacerle mal alguno; y que al mismo: tiempo 
hago. que todas las Señoras presentes se en- 
cuentren con un pie calzado y otro descalzo ? 
Estas preguntas harás, porque haya alguno. 
que por ver esta grande habilidad se deje 
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atar: luego le dirás que se botone la casaca 
6 chupa , dejando tres ó cuatro botones por 
echar, y que tenga botonados por arriba 
tres ó cuatro». despues le dirás - que se pon= 
ga las manos cruzadas dentro de la chupa 6 
casaca , y que levante bien los codos, y que 
los ponga de la suerte que estan en la figura 
de las letras A y B; despues le botonarás 
los botones que. pudieres, para que no saque 
las manos; despues tomarás-un palo., y se 
lo pasarás por entremedias de los brazos ,, y 
lo harás sentar en el suelo , diciendo á uno 
de los que estan "mirando, que lo tenga por 
detras porque no se caiga y y luego le le- 
vantarás el pie izquierdo , y lo pasarás por 
encima del palo , dejándolo como está el de 
la letra C; despues retirarás el palo al lado 
izquierdo poco á poco , por no hacerle mal,, 
y luego despues le levantarás el pie derecho, 
y le pasarás por encima del palo, y despues 
volverás á poner el palo'poco á poco de la 
suerte que estaba, dejando la pierna-como 
-está en la letra D, y el palo ha de estar de 
medio á medio , despues le bajarás la.cabe- 
za hácia el suelo, y verás como levanta las 
piernas; luego dirás á las Señoras, que se 
quiten un zapato y que vengan á darle el 
besamanos» y de que todas hayan ido, le 
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sacarás el palo poco á poco por no hacerle 
mal y lo desatarás. 


+ 
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OTRO MODO DE HACER JUEGOS 
de manos sin la bolsa, y son muy fáciles , que 
hasta las señoras mugeres los pueden hacer y 
divertirse entre ellas cuando estan 
en visita. 


Pra que cuando vayas á algun festin , y 
te importunen ó rueguen hagas alguna ha- 
bilidad divertida (y en particular si hay. 
señoras damas , que suelen ser curiosas y Y 
tal vez es preciso obedecerlas) te pondré 
varios juegos, que se pueden hacer sin bol- 
sa , y sin que'conozcan que traes algo pre- 
venido para hacerlos. 

Y para la ejecucion de lo dicho llevarás 
en;los bolsillos 6 faltriqueras unas cuantas 
bolitas de corcho , para empezar con algu- 
nos pasos de los- cubiletes , (que bien se 
pueden hacer con dos ó tres sombreros ) y 
llevarás tambien preveuidas algunas cosas, 
como son: Un pañuelo de seda con una 
punta cosida , para poner el.cuarto y la 
sortija: otro pañuelo blanco, con su punta 
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añadida; tambien un pedecito de esponja y 
una sortija tumbagaz y en fin, lo que te 
parezca mas á propósito para el caso , aun- 
que muchas cosas suele haberlas en las: casas 
donde se hace. 


ESPLICACION DEL MODO QUE SE 


han de hacer estos juegos de manos. 


ostia pedirás una mesa con su cu- 
bierta : lo segundo si hay dos muchachos 
te pondrás uno en cada lado por compañe- 
_ ros: lo tercero, pedirás dos ó tres sombre- 
ros » y los pondrás encima de la mesa: lo 
cuarto » pedirás las demas cosas , que se ne- 
cesitan para los otros juegos : luego te pon= 
drás en tu puesto , al medio de la mesa con 
tus compañeros, uno en cada lado .: y .te 
pondrás bien derecho , haciendo planta ; y 
quitándote el sombrero harás la cortesía , y 
empezarás la relacion , diciendo: Seais bier . 
venidos compañeros , Sc. Y en concluyéndo- 
la , empezarás los juegos por el de los cubi- 
letes y y despues como se siguen. 

Juego de los sombreros y bolitas , con 
los cuales se pueden hacer muchos y bue- 
nos. - 
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Jusgo de un cuarto, que puesto dentro 
de un pañuelo , y despues sobre vna mesas 
hacer que la traspase y caiga debajo den- 
tro de un vaso. 

- Juego para poner una sortija dentro de 
un palo, teniendo dos asidos los cabos. 

Juego para hacer muchos fiudos á um 
pañuelo , y en un soplo deshacerlos. 

Juego para hacer cortar un pañuelo , y 
despues en un soplo volverlo á juntar. 

Juego para beberse un vaso de vino , y 
bacer parecer, que sale de la mano por la 
puota de un cuchillo. 

Juego para hacer cortar una cinta» y 
despues en un soplo volverla á juntar. 

Juego para hacer parecers que una mo- 
neda baila dentro de un vaso. 

"Juego para romper una caña encima de 
dos vasos llenos de agua. 

Juego de poner una servilleta dentro-de 
un vaso y encima una moneda, y despues 
hacer que suBa, dentro del vaso sin rom- 
perlo. 

Juego de dar una peseta á una perso- 
na y á otra un ochavo ; y despues hacer 
que al que tiene la peseta, se le vuelva 
un ochavo; y al que tiene el ochavo, se le 
vuelva una peseta. 
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- Juego pata hacer un fiudo 4 un puo> 
lo , que no lo sepan deshacer. 
Juego para rollar un pañuelo 6 sábanas 
y no la sabrán deshacer. 

* Juego de risa, para atar á uno de cabe- 
za, .manos -y pies con un palo, sin que se 
pueda mover. 

Otros muchos juegos puedes hacer, que 
fío es necesario esplicarlos. 


JUEGO PARA ROLLAR UN PAÑUELO 
ó sábana, y que no la sepan deshacer. 


Toc un pañuelo y lo 'rollarás, que 
esté bien apretado, y despues le atarás 
con un hilo bien apretado , porque no se 
deshaga , y lo atarás en el parage donde 
está la letra Á y y despues lo cogerás por 
donde esta la letra B, y lo irás desarrow 
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llando bien, y al mismo tiempo harás que 
se rolle por el otro lado, por donde está 
la letra C, tirando siempre por arriba , de 
suerte que vayas tapando ó cubriendo por 
donde está atado, y al mismo tiempo tira= 
rás por abajo, donde está la letra D, has- 
ta que esté desarrollado mas de la mitad, 
y que esté el pañuelo de la suerte que está 
el de la figura de la letra E, y así le guar- 
darás en la bolsa. ; 

Cuando hagas este juego sacarás el pa- 
fñuelo:, diciendo : Señores , ahora quiero ver 
si ustedes me sabrán desenredar este pañue- 
lo , que yo con todas: mis habilidades - nunca 
he podido; y le darás para que lo desha- 
gan y si está bien hecho,. verás que al 
deshacerle por un. lado , se rolla por el 
otro, y. nunca le: podrán encontrar el fin. 
Tambien lo, puedes hacer con una sábana, 
y se hace mucho mejor, ó con Otra cual- 
guiera Cosa. 
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JUEGO DE UNA HEBRA DE HILO 
que está entera y hacerla ver que está 
cortada 4 pedazos. 


rail una hebra de hilo delgadito, 
que sea larga de una vara, y la parti“ 
rás por el medio, y la una: mitad la: ha- 
rás pedacitos. y la rollarás, ó doblarás 
con las hiemas de los tres dedos de las 
manos, que son el pulgar ,. el index y 
el del corazon», haciendo que no -abulte 
mas, que si fuese un botoncito delos 
que suelen poner en las camisas, y- la 
tendrás escondida entre los dos dedos de 
la mano que “quisieres: luego tomarás la 
otra, teniendo un cabo'en “cada mano, y 
la enseñarás , diciendo: - Señores y miren 
ustedes esta hebrita de hilo como: está ente- 
ra, ahora verán como :en-un soplo se hace 
toda pedacitos: luego la doblarás bien apre= 
tadita , como has hecho con la otra, y so- 
plándola , te la esconderás entre los dedos 
de la mano, que tienes desocupada , y 
con disimulo y destreza sacarás la otra, 
y tirando de los cabitos , les parecerá ser 
verdad , volverás á. rollarla, y soplando, 
sacarás la entera y la enscñarás. Si quie- 
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res enseñar otra hebrita, que esté cortada, 
y anudados los pedacitos, la tendrás escon= 
dida entre los dedos de la mano desocupada; 
y enseñándola á los circunstantes , les cau- 
sará mas admiracion este juego. 


JUEGO PARA HACER DOS NÑUDOS Á 
un cordon 6.cinta , y tirando de los dos estre» 
mos , hacer ver que no hay ninguno... *- 


Todas un cordon Ó cinta, y dirás: Sen 
«fores y ahora quiero hacer dos fiudos á este 
cordon y y tirando uno de ustedes los dos es- 
iremos, verán como se deshacen al instanto; 
le harás un fíudo, como -se ye en la letra A, 
y notarás el lado que pasa por encima, que 
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es donde está la letra B:. 'es menester tener 
cuidado , que el mismo lado debe salir por 
encima del segundo ñudo, porque en esto 
consiste el hacerlo bien : despues tomarás. el 
cabo del cordon , y lo pasarás por encima 
del primer ñudo C, haciéndole salir por de- 
bajo: despues lo pasarás por el segundo fiudo 
D, y dirás á uno de los circunstantes , que 
tiren de los dos cabos Ó estremos , y verán 
como se han desecho. 


JUEGO PARA ROMPER UNA CAÑA 


encima de dos vasos llenos de agua. 


y LACA dos vasos , y los lienarás de aguas 
y despues los pondrás encima de dos mesas» 
6.de -otra cosa, que esten iguales de alto, 
y los yasos los. pondrás en las esquinas de 
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las mesas , como lo señalan las letras A E 
'B: despues ¡pondrás una caña encima de los 
dos vasos , como te lo esplican las letras C, 
y D, ha de ser de largo lo que menos dos 
palmos , Ó palmo y. medio, y no ha de ser 
mas recia , que el dedo pequeño de la ma- 
no; porque si fuese mas recia iria á ries- 
go de no romperse la caña, y quebrar los 
vasos. Luego tomarás un palo con la mano 
derecha , y darás un golpe muy fuerte al 
medio de la caña , en el parage que está la 
letra E: pero te advierto , que el golpe le 
has de dar que caiga á nivel y sin miedo, 
y verás como se rompe la caña, sin mover= 
se los vasos, y sin verter una gota de 
agua. Á este juego tambien dirás ug 


palabras. 
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JUEGO PARA HACER CORTAR UN 
_ pañuelo , y despues en an soplo volverlo á 
- juntar: 


Tontrts un pañuelo, y harás una punta 
que se parezca á las del pañuelo, y la jun- 
tarás á una esquina con un hilo delgadito 
del mismo color, de suerte, que no se co- 
nozca ¿ como lo demuestra la letra A, y he- 
cho esto ponle en la bolsa prevenido. 
Cuando hagas este juego sacarás el pa- 
- fiuelo , tomando las dos esquinas juntas, la 
añadida y la natural, con dos dedos de la 
mano derecha , y con la otra mano harás lo 
mismo , tomando otra punta del pañuelo , y 
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enseñíándole , dirás: Señores, ya ven ustedes 
éste pañuelo, que está entero , y que no le falta 
nada ; pues verán como hago 4 uno de mis com- 
pañeros que le corte, y le vuelvo 4 juntar de 
un soplo ; y lo darás por la punta añadida , co- 
mo te lo enseña la letra B, y te esconderás 
la natural , cubriéndola con la mano , como 
te lo demuestra la letra C; y harás que uno 
de tus compañeros corte la punta añadida, 
gue lo vean todos : despues tomarás el pe- 
dazo cortado y le enseñarás, diciendo: Se= 
fores y ya ven como está cortado ; luego lo 
envolverás con un pañuelo, y con ligereza 
quitarás , lo que ha quedado , y los dos pe- 
dazos te los esconderás en el pecho entre la 
rópa, ó en la bolsa; y luego” soplarás y 
tirarás el pañuelo á el aire, y enseñándo- 
le, dirás: Señores , miren ustedes como está 
unido como antes : el pañuelo ha de ser blan= 
co, por causa de las puntas] que se pa=w 
Tezcan. 


JUEGO PARA CON UN PLIEGO DE 
. papel blanco, hacer salir treinta y cuatro 
diferencias de figuras. 


Teosnorís un pliego de papel blanco de la 
marca mayor» ó bien otro, que le llaman 
papel imperial, y lo doblarás por el largo; 
haciéndole seis dobleces iguales de la suer« 
te que estan Jos «que muestra la- figura de 
la letra A: despues cresparás todas las. seis 
dobleces juntas, de la manera, que hacen 
los faroles de papel, y quedará como es" 
tá el de la letra B: y para que al tiempo 
de plegarlo y desplegarlo, hagas los jue- 
gos- con ligereza , le cortarás las punticas, 
que hace en todas las juntures de las ori- 
llas, y despues lo apretarás , dejándolo co- 
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mo está el de la letra C, y te lo tendrás en 
la bolsa envuelto con un papel, porque no 
se ensucie. 

Cuando hagas este juego » sacarás el pa= 
pel, y dirás: Señores, ahora les quiero en- 
señar un abanico , hecho de toda moda y ve- 
rán, que se forman de él muchas: cosas her- 
mosas y galanas y “curiosas. Y luego lo irás 
plegando y desplegando , formando las figu= 
ras siguientes. 

Una puerta de cochera... 

Una escalera de caracol. 

Una subida áspera, Ó derecha, 

Una aldabon de puerta. 

Una mesa cuadrada. : 

Una mesa ovalada: 

Un escaño, ó banco de Iglesia. 

Un banco de refitorio. 

Un quita sol. 

Una linterna , que.no ld cuando 

se quiere. - 

Un candelero. ha 

Una bota de soldado. 

La Puente nueva. 

Una tienda de mercader» con un tabla- 

dillo. 

Un bacin para obrar. 

Un barco. 
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. Un sombrero á'la española, 
Un pastel. 
Un maragato y $ golilla. 
Unos puños de vueltas. 
Una cibera de molino. 
Un tintero. 
Una bacía de barbero. 
Una silla de posta. 
Un abanico. 
Un instrumento para labrar los pasteles, 
Un trinchete de zapatero. 
Una escoba para limpiar la chimenea. 
Un pujabante para herrar los caballos. 
Un salero. 
Un banco de cocina. 
Una bolsa de poner tantos. 
Un nicho. 
Una tienda con un tabladillo. 

Se pueden hacer otras muchas suertes de 
diferentes maneras, y no es menester mas 
que el ejercicio; porque la misma práctica 
te los enseñará. 
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JUEGOS DE PONER UNA SERVILLETA 
dentro de un vaso y encima una montda , y 
hacer que caiza dentro. de un vaso 
sin romperlo. 


Tot un vaso, y lo pondrás enci- 
ma una mesa , y despues tomarás una 
servilleta y la rollarás, y luego la ata- 
rás con un hilo, porque no se desarrolle, 
y la pondrás dentro del vaso, y harás que 
se tenga derecha, y despues pondrás una 
moneda encima de ¡la servilleta, en el 
parage donde está- la letra A, y despues 
tomarás un palo». y. darás un golpe al me- 
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dio de la servilleta, por el lado donde 
está la letra B, y el golpe lo has de dar 
de tal suerte, que te has de llevar la ser 
villeta en el aire , y verás como no se mue- 
ve el vaso y como cae la moneda dentro; 
advirtiendo, que el golpe lo has de dar in- 
clinando por arriba, porque si le das in- 
clinando por abajo te lo llevarás todo, y 
harás el vaso pedazos. Á este juego tam 
bien dirás algunas palabras , 6 dichos buenos. 


JUEGO DEUNACINTA AZUL 
haverla parécer, que se ha 
vuelto blanca, 


omarás um pliego de papel. blanco y 
lo partirás por el medio, y despues do= 
blarás el un pedazo en tres pliegos por 
todos los lados, de la manera que do= 
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blañ:el sobreserito de una carta , y despues 
doblazís el otro-medio pliego de la misma 
manera, y los pondrás como está el dise- 
ño. de la letra A 3 los pegarás con un poco 
de almidon por el otro lado, en el para- 
ge donde está la dicha letra A3 y cuan- 
do esten enjutos,- pondrás dentro del un me- 
dio pliego una cinta azul y lo volverás: 
4 plegar; y despues al otro medio pliego 
le pondrás una cintica colorada» y tambien 
lo volverás 4 plegar, y harás que esten 
plegados los dos juntos, como está el de 
la letra B, y el de la letra C, cada uno 
con su cintica 5 y despues las guardarás. 

Cuando hagas este juego , sacarás el pa= 
pel bien dobladito, como si fuese una Car- 
ta, y dirás: Señores , ahora -les quiero en- 
señar una cintica de la moda, y verán uste- 
des que es muy curiosa. Y luego abrirás el. 
papel que tiene la cintica azul ( tapando 
con una mano el otro papel, que está de- 
bajo , porque no.-lo vean) y*la enseña- 
rás , y dirás: Señores, noes esta la que 
yo tenia, ustedes me la habrán hurtado. 
Luego volverás á plegar el papel con su 
cintica , y dirás 'á uno de los que estan mi- 
rando' , que sople ,' y despues que haya so- 
plado, volverás el papel por el otro ladoy 
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€ con ligereza, que no'se comprebeñda) y 
lo descubrirás 6 desplegarás, y enseñarás la 
sintica colorada, y verán que la que antes era. 
anal, ahora es colorada, y despues te valve= 
ás el papel á la bolsa, sin dejarlo á nadie» 


JUEGO DE ENLAZAR SEIS PALITOS, 


que forman un cuadrado en figura de ana 
estrella, 


Mandarís hacer seis pelitos de madera 
fuerte iguales de cuerpo , y de largo han de 
tener sris cuadrados. El del múm. £ , ha de 
tener dos cuadrados rebajados hasta al mediog 
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el del núm. 2 , como se've figurado; el del 
núm. 3, han de ser dos, é iguales de los 
rebajados ; el del núm. 4. , no ha de tener mas 
que un cuadrado rebajado hasta la mitad , y 
el último ha de estar liso. Advertirás al que 
los haga, que los rebajos han de ser bien 
iguales, para que cuando quieras enlazar 
los palitos unos con otros, se encajen bien 
y no se muevan. Cuando hagas. este juego 
los sacarás , y para enlazarlos lo harás de 
esta suerte: Tomarás el del núm. 1 , luego 
el del núm. 2 , y los pondrás por el rebajo 
A , encima del primero , en el otro rebajo A, 
en figura de cruz ; despues meterás uno del 
núm. 3. B, en él rebajo, donde está la otra 
B; luego el del núm. 4, “lo pasarás por en= 
cima del primero , y que entre porel se- 
gundo , juntando C con C; despues pondrás 
el otro del núm. 3. D, en el rebajo del se- 
gundo D; y luego meterás el liso , que es 
el último , por dentro del ahujero E, y E; 
y para entenderlo mejor pondrás cada pali- 
to en figura de cruz con el que has puesto 
antes; advirtiendo que en los dichos palitos 
no ha de haber ningun número ni letra, 
ni otra señal, para que los circunstantes no 
sepan como se han de enlazar, y despues 
dirás : Señores, vean ustedes este cuadrado, 
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que está formado, 6: enlazados los seis paliz 
tos , miren si lo sabrán desarmar; y si hay 
quien lo deshaga',- le volverás á decir que 
lo arme; pero sino saben lo armarás aprisa» 
para que no comprehendan como lo haces. - 


JUEGO "DE ENREDAR UN CORDON 
al rededor de un palo , y tirando de los dos 
estremos desenredarlo. 


4 un palo , y dirás : Señares , ahora 
quiero enredar este cordon á este palo, y des- 
pues tirando de los dos estremos , hacer “que 
se desenrede. Darás el dicho palo á uno de 
los circunstantes , y le dirás , que lo tenga 
con.la mano izquierda por el parage donde 
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está la letra A , y el dedo índice de la mano 
derecha ,. que lo ponga donde está, 6 dé 
muestra la B, firme y sin moverlo. como 
si estuviese clavado en el dicho baston : lue= 
go tomarás el cordon por el medio, y le 
meterás por el lado C; le harás venir por el 
lado D , y cruzarás los dos lados del cordon, 
el uno sobre el otro; despues le harás ve- 
nir por encima del dedo, donde le cruza-= 
rás, y tambien le cruzarás por debajo de 
dicho dedo'; despues de lo cual le harás vol- 
ver por detras del palo donde está la E, 
y le cruzarás : finalmente , le harás venir 
por delante, y tomando los dos cabos del 
cordon con una mano , con la otra tomarás 
el palo, ó baston por arriba, y dirás. que 
quite el dedo , sin soltar la mano que tiene 
el palo , y tirando tú los dos estremos del 
cordon , él quedará desenvuelto : adviérteses 
que si no se quiere poner el dedo , se le pue- 
de clavar un cuchillo 6 navaja. 
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JUEGO. DE ROLLAR UNA CORREA 
doblada ó una liga, y poniéndole un palito” 
adentro, hacerla estar siempre afuera» : 


A una correa Ó liga, que sea fuere 
te, ó un orillo de paño , y doblándola la ro- 
Marás , dándole: vueltas, como se: ve en la 
letra Á, yo demuestro esta correa floja con 
pocas vueltas ,'á fin de que se vea mejor el 
modo: de doblarla, porque se ha de rollar 
bien apretada , y doblándola con.el cabo 
que va fuera , sea mas corto , como se ve en 
la B, y poniendo el palito adentro , siem- 
pre estará fuera ; pero si la doblas con el 
cabo que vá dentro C, sea igual , ó um poco 
mas corto , el palito siempre .estará dentro; 
y estando doblada de .esta última manera, 
la tendrás puesta encima la mesa , teniéndo- 
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la con las dos manos , para que no se desa. 
rolle , y para hacer mejor el juego; luego 
dirás: Señores , poniendo uno de ustedes el 
palito dentro de “esta correa y quiero hacer 
que siempre esté fuera : advirtiéndote , que si 
ves que lo han puesto adentro , tomarás el 
«abo de encima con los dos dedos de'la mano 
izquierda , y con. disimulo que:no lo compre- 
hendan , le darás. vuelta hasta juntar con el 
“otro cabo, y tirando de los dos, quedará 
fuera el palito; pero si lo han puesto afue- 
ra , no darás : vuelta al cabo de.la correa , y 
tirar de los dos juntos naturalmente. 


JUEGO DE SACAR UN CORDON O 
cinta, que esté fiudado en el anillo de un par 
de tijeras , y despues volverla 4 po- 

mer. como estaba. > 


pea un par de tijeras , y les pondrás 
un cordon ó cinta, que sea larga de una 
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vara» 6 lo menos que. tenga tres cuartas, 
para hacer el juego holgadamente , y tenien. 
do tú“los dos cabos del cordon, dirás: Sea 
fores y vean ustedes como he puesto estecor= 
don en estas tijeras y vean si lo sabrán sacar; 
y no habiendo quien lo sepa ejecutar, darás 
los dos cabos á uno de los circunstantes -pa- 
ra que los tenga sin soltarlos.; tomarás las 
tijeras por la punta con la: 'mano "izquierda, 
«y.con la derecha el lazo del cordon, que 
pasa por encima donde está la A , y sin dar- 
de vuelta lo pasarás por. la-otra sortija- B, 
haciéndolo - salir por debajo 5. y seguido le 
llevarás dando vueltas por la punta de las 
tijeras , y mudándolas de mano , darás vuel- 
taá todas ellas , y tirando “del cordon se ' 
quedará fuera : si quieres volver á ponerle, 
tendrás cuidado del como lo has quitado, y 
empezar por donde acabaste. 
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JUEGO DE ENLAZAR DOS PERSONAS 
cada una con su cordon , ó con un par de lía 
gas ¿atadas por las muñecas , y hacer 
empeño de desenredarlas. 


Peairás un par de cordones 6 cuerda , $ li. 
gas que sean largas , despues dirás : Señores, 
si gustan ataré 4 dos de ustedes por las mu- 
fiecas de las manos con estos cordones , sin 
hacerles mal, y no se sabrán desatar; 6 
sino atarás á dos muchachos por las muñe-= 
cas, no apretando para pasar despues el 
cordon ó liga, y despues que hayan proba- 
do y visto, que no se saben desenredar , to= 
inarás el cordon A , y lo llevarás al puto, ó 
muñeca B, y lo pasarás por dentro-de lo 
atado ó lazo, y despues pasarás el puño á 
9 
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e , y la liga 6 cordon estará deshecha: 
« tambien la podrás deshacer igualmente pa- 
sándola de la misma manera por las otras 
muñecas. Adviértese, que si las ligas ó cor- 
dones son cortas , es menester añadirles otro 
par, por si los que se quieren desenredar 
lo quieren probar, pasándoselas por la ca- 
- beza , Ó por el cuerpo. 


JUEGO DE HACER TENER* UNAS 
tijeras por la punta , ó una llave sobre la es- 
tremidad de una mesa , haciendo pasar en eb 
anillo el garavato de un candil ó 
de un peso. 


Para hacer este juego tomarás las tijeras, 


6 una llave y un candil, y dirás: Señores veas 
si alguno de ustedes sabe hacer tener este cat 
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dl com esto'ove paérta encia de eta mos, 
sin que se caiga; y simo hay quien lo sepa 
ejecutar, pondrás la llave por las dientes 
encima la mesa en A, meterás el garavato 
del candil B, por debajo del anillo; de suer- 
te, que la estremidad del garabato apoye 
sobre el borde superior del anillo; se puede 
acer con un par de tijeras , si quieres, pues 
des llevar la llave y el candil , encima de un 
dedo ; tambien puedes clavar una ahuja, que 
ea gorda » sobre la mesa, y despues poner= 
le encima la llave con el candil , buscándole 
el nivel, 6 equilibrio. 


JUEGO DE HACER ENTRAR O PASAR 


dos palillos de un par de cerezas, ó guindas 
Por el alujero de un papel, 6 pergamino. 


Cortarás en un pedaso de papel, 6. pargas 
Mino una lengiiera, como se ye en Á, B, 
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y dos ó tres ahujeros.C, D; despues do- 
blarás la lengiieta, y la pasarás + por los di- 
chos ahujeros E, F, y le pasarás una de 
las cerezas; despues retirarás la dicha. len- 
gúeta en su lugar poco á poco, para que no 
se rompa» y las cerezas ó guindas queda- 
rán como se ve en G-; despues dirás: Seño- 
res ¿miren ustedes este par de cerezas y como 
estan puestas en este papel ,-como si las sa- 
brán sacar sin romperlo , y sin quitar ninguna 
cereza de sus palillos. Si no hay quien lo 
sepa» las sacarás, volviendo hacer repasar 
la lengiieta por los ahujeritos, como has he- 
cho para meterlas; advirtiendo, que si los 
palillos de las cerezas ó guindas son cortos; 
le harás no mas que un ahujero; pero no 
causará tanta novedad el sacarlas. 


133 
JUEGO DE UN PAPEL CORTADO EN 


figura de una escuadra , hacer ver que se pue- 
den cortar cuatro iguales, sin desperdi- 
ciar nada del dicho papel. 


Tons un pedazo de papel, y lo cortarás 
de suerte, que sea tan largo como ancho, 
dejándolo bien cuadrado ; despues lo doblarás 
por el medio, y volverás á doblarlo bien 
apretado; despues lo desdoblarás, y. verás 
que quedan señalados cuatro cuadrados ¡gua- 
les , y cortarás el uno cómo se ve en Á ; des- 
pues dirás: Señores , miren este papel , pues 
ahora es menester que ustedes discurran como 
se pueden cortar cuatro iguales que hagan la 
misma figura de este, y sin desperdiciar na- 
da de papel; y si no saben hacerlo , tomarás 
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el papel, le doblarás como estaba antes de 
cortar el cuádrado , le harás otros dos doble= 
ces bien apretados ; luego lo desdoblarás, y 
verás que estan señalados doce cuadrados; 
empezarás á correrlos , dejando las señales 
que estan con sus puntitos, y quedarán cor- 
tados los cuatro pedazos iguales , como lo: 
demuestran las figuras B, C, D y E. 


JUEGO DE CORTAR UN NAIPE COMO 
una cadena, cuyos eslabones queden enlaza= 
dos los unos con los otros. 


Tomarás un naipe, y lo despegarás por las 
orillas largas, hasta las líneas transversales 
donde estan las letras pequeñas oo : despues 
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lo doblarás por el medio de su largo: luego 
cortarás las líneas rectas hasta el medio de lo 
despegado, y empezarlas por el doblez , que 
es por donde demuestra la línea de punticos: 
despues lo desdoblarás , y estarán las dos mi- 
tades cortadas: luego empezarás por las es- 
quinas á cortar por encima y abajo de letra 
O» la lista, sacando la dicha letra sin cortar 
el papel, que está debajo desplegado: prose- 
guirás en todas las demas que tienen 00 , des- 
pues volverás el ngipe "por el otro lado , ha- 
ciendo lo mismo 5 advirtiéndote, que has de 
cortar las que estan debajo de las que no tie- 
nen 00: luego para reparar los eslabones 
cortarás las líneas , ó listas que no tienen 0, 
y quedará hecha la cadena. Si cortas las es- 

, quinas de los eslabones, como se ven figu- 
rados en las letras oo , estará mas vistosa la 
cadena : despues las enseñarás á los circuns- 
tantes , y los que no lo habrán visto les cau- 
sará novedad el ver como estan los eslabo- 
nes enlazados los" unos con los otros. Si las 
quieres hacer muy largas y cortarás las listas 
de los eslabones mas angostos , que la misma 
práctica te enseñará e! modo de hacerla bien 
hecha. Si quisieses hacer dos rejas enlazadas 
la una con*la otra, así como cortas de las 
listas donde estan las letras co, dos sin cor- 
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tar, y dos cortadas , cortarás una sí, y otra 
nos y quedarán las dos rejas enlazadas; pero 
no causan tanta armonía como la cadena. 


JUEGO DE ENSEÑAR DOS PEDAZOS 
de papel , el uno cuadrado, y el otro mas largo 
y angosto, y hacer ver que se pueden cortar 
iguales , sin desperdiciar nada. 


aná medio pliego de papel, ó una 
cuartilla, ó la mitad, y lo partirás por el 
medio , quedando los dos pedazos iguales: 
Juego les harás á cada uno dos dobleces por 
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*i largo , y por el traves, y quedarán diez 
“y seis reparticiones , como lo demuestran las 
díneas de puntitos: al-uno le cortarás las 
cuatro de arriba núm. 1 , y al otro lado tam- 
bien las del lado núm. 1 ,: despues los ense= 
ñiarás , diciendo ; Señores , miren estos dos pa= 
peles , el uno está cuadrado , y el otro es mas 
largo y angosto ; piles vean ustedes , si los sa» 
brán cortar de suerte , que queden iguales, sin 
desperdiciar nada del dicho papel; y no ha- 
biendo quien lo -sepa ejecutar , tomarás el 
papel largo, lo cortarás por los dobleces 
que estan señalados con las dos líneas», y 
juntando los cortes donde estan las letras 
AA, BB y CC, que corresponden las unas 
debajo las “otras , como se ven en la figura 
segunda y y te quedará igual con el cuadra- 
do. Si te dicen que el papel cuadrado que 
está entero» lo pongas igual con el pedazo 
largo , lo cortarás por las señales que estan 
las dos líneas, y juntando los cortes AA, 
BB y CC, las unas al lado de las otras te 
quedará igual , como se ve en la figura pri- 
mera. Estos dos papeles , y- el antecedente, 
si los enseñas sin hacerles los dobles, no se= 
rá tan fácil que sepan por donde' los ha- 
brán de cortar, 
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JUEGO DE SABER FORMAR CON 
cinco pedazos de papel una joya preciosa, y 
añadiéndola tres mas , hacerla de otra mane- 
ra; y con ellas se pueden ejecutar 
otras figuras» 


Lords un pedazo de papel fuerte , 6 dos 
naipes , y los pegarás con engrudo por. la 
parte donde estan pintados ; despues de bien 
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enjutos les dibujarás estas ocho figuras , sia 
"las letras , procurando que los cuadrados sean 
iguales , despues las cortarás , y por el otro 
lado tambien harás los mismos cuadrados, 
despues juntarás los dichos pedazos por el 
parage donde estan las letras A con A, B 
con B, C con C, y D con D, y verás que 
“con cinco pedazos de papel ó naipe, habrás 
formado una cruz perfecta. Si la quieres 
hacer de otra suerte, quita los dos pedazos 
últimos que has puesto, y no hagas caso de 
las dichas letras A, B, Cy D, y juntarás 
E con E, F con F, G con G, H con H, 
I con 1, y K con K; advirtiendo , que este 
último pedazo lo has de volver por el otro 
lado para juntarlo , y que te venga bien; 
despues darás los dichos pedazos á los cir- 
cunstantes y para ver alguno si la subrá for= 
mar. Si la mandas hacer de madera, Ó de 
metal , procura que los cuadrados esten he- 
ehos á modo de punta de diamante, para 
que sea mas vistosa» Tambien se pueden 
formar con los dichos pedazos diferentes fi- 
guras , como son una plaza irregular con 
sus baluartes, una escalera, un jarro» dc. 
gue por no ser largo no lo esplico , y la mis- 
ma práctica te lo enseñará. 
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JUEGOS DE NAIPES MUY 
curiosos, los cuales son de mucho 
divertimiento, que cualquiera per- 
sona los puede aprender fácilmente, 
y se hacen con una baraja 
sola, y regular. 


Juego de hacer que todos los asistentes tomen 
los naipes que quisieren de la barajas 
y. adivinarlos. 


¿a una baraja de revesino y que in- 
eluyen los ochos, y nueves de todos palos, 
previniendo , que el rey ha de tener el va- 
lor ó estimacion de doce tantos; el caballo 
once», la sota diez, y á su respective el 
nueve , y los demas lo que pintan ó seña- 
lan cada uno; y asimismo darás el primer 
grado á las espadas : el segundo á los bas- 
tos ; el tercero á los oros; y el cuarto á las 
copas. Luego pondrás toda la baraja tendida 
en una mesa , dividiendo cada' palo de por 
sí: despues levantarás el naipe que quisie- 
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res; v. gr. has levantado el tres de copas, 
contarás sus puntos , y le aumentarás cinco 
de memoria, que hacen ocho; levantarás 
el ocho de espadas; (advirtiendo , que las 
espadas siempre son las primeras, segun- 
do los bastos , tercero los oros , y las co- 
pas siempre últimas ) este ocho de espa= 
das lo pondrás detras del tres de copas, 
(. teniéndolos con la + mano izquierda ) y. 
contarás el ocho de espadas , y cinco ( que 
siempre se han de aumentar de memoria ) 
son trece; y porque escediendo de doce, 
que vale el rey, se deben bajar; dirás 
queda uno» levantarás el as de bastos , 
y con los cinco de memoria componen 
. seis 3 levantarás el seis de oros, contan- 
do sobre él, con los cinco de memoria 
componen once : levantarás el caballo de 
copas , contando sobre once del caballo, 
y los cinco de memoria , componen diez 
y seis, quitando los doce que. van adver= 
tidos , quedan cuatro: levantarás el cua- 
tro de espadas, y contando sobre él los 
einco , componen nueve. Levantarás el nue- 
ve de bastos, y sobre dicho nuevez. au- 
mentando los cinco , son catorcez sacando. 
los doce , quedan: dos. Levantarás el dos de 
oros , y con los cinco de memoria, compas 
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nen siete. Levantarás el siete de copas , y 
aumentando el cinco de memoria , componen 
doce. Levantarás el rey de espadas , (y en 
llegando á los dichos reyes no se cuenta 
nada ) y levantarás el cinco de su palo, y 
con los cinco de memoria componen diez. 
Levantarás la sota de bastos, y sobre su 
valor , y los cinco de memoria, componen 
quince z sacando los doce, quedan tres. Le- 
vantarás el tres de oros, despues aumentan- 
do los cinco son ocho; levantarás el palo 
que se sigue, y proseguirás de la misma 
forma , hasta levantar ó coger toda la bara- 
ja, no olvidándote de aumentar los cinco de 
memoria ; despues la guardarás compuesta 
para cuando quieras hacer este juego. 

Cuando hagas este juego sacarás tu ba= 
raja (sin que los asistentes sepan que la 
tienes compuesta ) y dirás : Señores , ahora 
quiero barajar bien estos maipes, y todos los 
que ustedes tomaren los quiero adivinar de 
uno en uno. Luego los barajarás bien, ad- 
virtiendo , que los has de barajar , sacán- 
dolos de abajo y poniéndolos arriba, no, 
poniéndolos nunca por enmedio de la bara- 
ja; despues dirás á uno de los circunstantes, 
que levante ó alze, como se suele decir, 
dicha baraja todas cuantas veces quisiere , y 
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despues de la parte de arriba darás algunos 


naipes Áá todos. los circunstantes : ( quiero 
decir ) al primero diez 6 doce; al segundo 
otros tantos , Sic. haciendo de forma, que 
haya para todos los que estan presentes; y 
quedándote el último , lo mirarás con disi- 
mulo; v. gr. es el cuatro de copas , le au- 
mentarás los cinco de memoria que compo-. 
nen nueve: luego pedirás al último” que le 
has dado los naipes y que te dé el nueve de 
espadas , y proseguirás en los demas , guar- 
dando la regla antecedente, y buscando el, 
palo que se sigue; advirtiendo que los nai- 
pes que te den los irás poniendo arreglados 


como antes, para hacer 10 juegos que se 
siguen. 


Juego de adivinar todos los naipes de la bara» 
ja, no mas que palpárdolos con los 
dedos de las manos. 


Des que hayas hecho el fuego antece= 
dente , y teniendo la baraja compuesta de la 
forma que te he esplicado en el juego pasa- 
do, barajarás bien los naipes, sacándolos 
de abajo y poniéndolos arriba , no ponién- 
dolos nunca por el medio de la baraja, 
( como ya te lo he advertido en el otro jues 
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go ) y dirás: Señores, miren ustedes como 
barajo bien- estos naipes: verán como no mas 
que palpándolos con los dedos , quiero adivi= 
mar los tantos , que tiene cada naipe , y si 
es figura y de que palo es. Luego dirás á 
uno de los circunstantes , que levante cuan= 
tas veces quisiere la baraja: despues la to- 
marás , y con disimulo mirarás el naipe de 
abajo, y lo palparás 6 entregarás con los 
dedos ; v. gr. es un siete de orosj dirás: 
Señores y este naipe que toco con los dedos, 
yo conozco que es el siete de oros. Lo saca= 
rás y lo enseñarás á todos para que lo vean: 
luego lo pondrás encima de la mesa boca 
abajo 5 5 despues le añadirás .los cinco de me- 
moria , que componen doce, verás: como 
efectivamente el naipe que se sigue es el 
rey de copas; y observando la regla del 
juego antecedente, y no olvidándote de los 
cinco de memoria » verás como no yerras 
ningun naipe ; advirtiendo que en todos los . 
naipes que vayas sacando. has de hacer la 
misma accion con los dedos, y poniendo los 
unos encima los otros bien puestos, en for- 
ma, que no se vean sus puntos, para que 
te quede compuesta la dicha baraja para ha- 
cer el juego: que se sigue» 
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JUEGOS DE MUCHA DIFICUÉTAD. 


Dénia cinco cartones cuadrados (fig. 1 ): 
córtense de A á F, y se tendrán cinco 
triángulos y cinco trapecios (fig. 2). Jún- 
tense todos como en la (fig. 3), y harán 
un solo cuadrado. — Mézclese todo, y pro- 
póngase renovar el cuadrado, lo que será 
muy dificil al que no lo supiere. Si se 
cortan los cinco trapecios en la línea E, 
D. (fig. 1), habrá quince piezas, y la 
dificultad será mayor. — Otro. Tengan un 
carton A, B, C, D, (fig. 4) de diez 
pulgadas de largo y tres de ancho. Figú- 
rense en él treinta y dos cuadraditos igua» 
do) 
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les. 'irese una diagonal de A dá B, y 
córtese el carton en dos triángulos 4, Ba 
D, y A, C,D. Córtense de nuevo es- 
tos triángulos» el uno como en la casilla 
cuarta, empezando por B, y el otro por 
C, con lo que se tendrán dos triángulos 
y dos trapecios. Con estas cuatro piezas 
propóngase formar treinta y dos casillas 
en vez de las treinta que habia antes. No 
podrá hacerlo sino el que sepa que se han 
de reunir los dos trapecios (fig. 5) y los 
dos triángulos (fig. 6). Entonces se tienen 
en una figura veinte casillas y en la otra 
doce, se puede aumentar la dificultad cor= 
tando el carton en mas piezas. 


Adivinar un- naipe escondido. 


Cha timpica (tés baraja 
compuesta boca abajo encima de la mesa, 
y estiéndela con el pulgar de la derecha, 
en forma de abanico. Dirás á uno de los 
asistentes que tome el naipe que quiera y que, 
sé lo esconda: rgparte la baraja en dos partes 
en el punto donde se sacó el maipe, y del 
monton que estaba debajo miras con din 
simulo el maipe de encima: v. ges es 
el siete de espadas, contarás ( bajito Y 
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siete de espadas , y cinco de memoria , son 
doce , precisamente el naipe que se ha es. 
condido ha de ser el rey de bastos; despues 
dirás : Señores , el naipe que el señor tiene 
escondido es el rey de bastos; y luego que 
lo saque verán que es cierto : despues toma» 
rás el naipe , y lo pondrás encima del siete 
de espadas, y el otro monton encima de es= 
te otro, y te quedará la baraja compuesta 
para hacer el juego que se sigue. 


Juego de poner todos los naipes de la baraja 
tendidos en una mesa boca abajo, y adivinar 
y levantar el naipe que se pide. 


iso que hayas hecho el otro juego, y 
con la baraja compuesta, barajarás bien los 
naipes » barajándolos como has hecho en los 
tres juegos antecedentes , y dirás: Señores, 
ahora quiero poner todos los naipes tendidos 
encima de esta mesa boca abajo, y el naipe 
que ustedes me pidieren lo quiero adivinar 

señárselo. Luego dirás á uno de los dichos 
'señores y que levante cuantas veces que qui- 
lsiere : despues tomarás la baraja , y con disi- 
'mulo mirarás el maipe de abajo: luego los 
pondrás tendidos encima de la mesa boca 
abajo, en cuatro hileras : (advirtiendo , que 
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en, cadá hilera has de poner doce, y empez 
sarés á ponerlos por el maipe de abajo) 
ve gro el primero de la primera hilera es 
un cinco de bastos , el primero de la segun- 
da hilera será el cinco de copas, y en la 
cuarta el cinco de espadas, Supongamos te 
han pedido el tres de oros , contarás por el 
primer naipe de la primera hilera , y dirás 
(entre sí) cinco de bastos, y cinco de me- 
moria, componen diez, con que el segundo 

la primefa hilera , naturalmente 5e- 
ta de oros; luego contarás diez de 
oros y los cinco de memoria componen quin+ 
ce , quitando doce, quedan tres; de preciso 
el tercer maipe ha de ser el tres de copas: 
luego sabido que los terceros naipes de las 
cuatro hileras , son los treses, dirás (bajito) 


despues de copas se siguen espadas , despues 
Juego levantarás el 


bastos, y despues oros 
tercer maipe de la tercera hi 


tro en cuatro; advirtiendo los primeros de 
las cuatro hileras, despues los cuatro se- 
gundos, y los pondrás encima de los cua» 
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fro primeross. de forma , que no se vean sus 
puntos, y de la misma manera pondrás los 
demas para hacer .el juego siguiente. 


Juego para. despues de haber barajado bien 
dos naipes , hacer. que salgan los cuatro reyes 
juntos y los cuatro caballos , y. los demas 
por su órden, Sc. 


nd la baraja compuesta (de la forma 
que te he esplicado en el juego: pasado) bara- 
jarás bien los naipes (de la suerte que has 
hecho en los otros juegos , poniendo los de 
abajo encima): despues dirás á uno de los 
asistentes , que levante cuantas veces quisie- 
rela baraja, y despues la tomarás , y con 
disimulo mirarás el naipe que está de aba- 
jo:.v. gr. es un siete; lo tendrás en tu me- 
moria , y dirás: Señores, ya han visto como 
he barajado bien los naipes , y ustedes los han 
levantado; pues ahora verán como hago salir 
los. reyes juntos» los: caballos. - y los demas 
por «su órden, €S$c. y los: quiera adivinar an- 
tes de verlos; pues ahora quiero que salgan 
los cuatro sietes. Luego sacarás los cuatro 
sietes de abajo , (advirtiendo , que si al sacar 
mno » dos-ó, tres , saltase otro naipe distinto, 
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por 'haberse quedado encima de la baraja) 
dirás : Señores y los otros se me han escapa» 
do, (6 escondido) yo los encontraré, y los 
sacarás de encima la baraja; despues conta- 
rás siete, y cinco de memoria , componen 
doce: Luego dirás : Señores , ahora voy á sax 
car los cuatro reyes , y los irás sacando 3 des- 
pues 'sacarás los cinco, (advirtiendo, que 
en saliendo los reyes no se les añade los cin-- 
co de memoria) y de la misma forma sacarás 
Jos démas naipes. En caso que nose encon-= 
trase ninguna: baraja de revesino, por no usat» 
se en esta tierra, ahora te esplicaré el modá 
de hacer estos cuatro “juegos con una baraja 
de cuarenta naipes y sin los: ochos y nueves: 
Nótese , que teniendo escondida otra ba“ 
raja compuesta , como la esplicada, se pues 
den hacer muchas diferencias de juegos , que 
por no.ser. prolijo ó molesto , no los escribos 
pero con el egercicio y práctica , algunos se 
podrán inventar», Ó idear. 


Otro modo de hacer estos cinco ¿juegos com 
una baraja de cuarenta naipes , y son 
mucho mas fáciles. 


' 
nl una baraja de cuarenta naipes 
de los que no tienen los ochos y nueves, pre- 
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viniendo ,.Qque cada tres tiene el valor., ó es- 
timacion de tres tantos; cada seis tambien 
tiene - el valor, de seis tantos 5 las sotas. va= 
len mueve; «cada dos- vale doce los cincos 
quince > 5 .Jos: caballos diez y: ocho 3 los ases 
yeiate y uínos.los cuatro veinte y “cuatro ; los 
sietes velate y sieteíz y los fegesstrslotas 
Advirtiendo, que el primer grado lo darás á 
las espadas , el segundo á los bastos » el ter= 
cero á los oros ».y y el cuarto:á las copas. Lue. 
go pondrás toda la baraja tendida en una 
mesa boca.arriba, dividiendo cada palo de 
por sí; despues levantarás el naipe que qui= 
sieres; vs gr. has levantado el cinco de co- 
pas , dirás quince » y. tres que le aumenta- 
rás de memoria, hacen diez y ocho. Levan- 
tarás el caballo de espadas 5 advirtiendo, qué 
las espadas siempre som las prifneras , segun- 
do los bastos , tercero los oros, y las. co- 
pas siempre últimas : este «caballo de espadas 
lo pondrás detras del cinco de copas, (te= 
niéndole' con..l+ ¡maño izquierda) y contarás 
diez y ocho de espadas, y tres. ( que siem= 
pre se han. de aumentar «de memoria) son 
veinte y uno. Levantarás el as de bastos; y 
contando sobre veinte y uno de bastos, y 
gon los tres: de memoria «componen veinte y 
guatro. Léyantarás el cuatro de oros , cons 
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tando sobre el veinte y cuatro de oros, y 
con los tres de memoria componen veinte y 
siete. Levantarás el siete de copas, contan- 
do sobre el veinte y siete de copas», y los 
tres de memoria y componen treinta. Levan- 
tarás el rey de espadas, (y en llegando á 
los dichos reyes, no se les cuenta nada.) Le- 
yantarás .el tres de su palo , y con los tres 
de memoria , componen seis. Levantarás -el 
seis de bastos, y: sobre seis tantos , y los 
tres de memoria , componen nueve. Levan= 
tarás la sota de oros contando nueve- de oros, 
y los tres de memoria , componen doce. Le- 
vantarás el dos de copas, y despues au= 
mentarás los tres de memoria , y levantarás 
el palo que se sigue, y proseguirás de la 
misma forma , hasta levantar ó coger toda la 
baraja, no olvidándote de aumentar los tres 
de memoria 3 despues la guardarás compues- 
ta para cuando quieras hacer los juegos si= 
guientes, 

Cuando hagas este juego sacarás tu ba- 
raja, (sin que sepan los circunstantes que la 
tienes compuesta) y dirás: Señores, ahora voy 
á harajar bien estos naipes , todos los que uste. 
des tomaren de la baraja los quiero adivinar de 

ue palo son, y cuantos tantos tiene cada uno, 
Eco los barajarás bien ; advirtiendo , que los 
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has de barajar , poniendo los de abajo encima 
de la baraja , .no metiéndolos por el medioz 
despues dirás á uno de los circunstantes , que 
levante cuantas veces quisiere la baraja, 
y despues de la parte de arriba, dirás á 
los señores , que tomen los najpes que quisie- 
ren 5 advirtiendo , que has de tener cuenta 
quien es el primero , segundo .y tercero , e» 
«que toman naipes , y así que: ves que el úl= 
timo que toma se los llevase todos, le dirás, 
que te deje uno , dos ó tres en la mesa : lue= 
go los levantarás, y mirarás el de encima 
que naipe esz v. gr. es un siete de espadas, 
contarás veinte y - siete de espadas , y los 
tres tantos de memoria , componen treinta. 
Luego pedirás al último, que ha tomado los 
naipes , que te dé el rey de bastos, y pro“ 
seguirás en pedirle los demas naipes; ( guar- 
dando la regla antecedente , y buscando el 
palo que se sigue) despues logs pedirás al 
penúltimo , y en. los demas por su órden. 
Advirtiendo, que los naipes que té den los 
irás poniendo arreglados como antes»). para 
hacer los juegos que se siguen. 

Si el segundo , tercero , cuarto y quinto 
juego que te he esplicado con la baraja de 
euarenta y ocho naipes, los quieres hacer con 
otra baraja de cuarenta , sin los ochos y nue- 
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ves, no tiénen otra dificultad ,: que así cos 
mo en los dichos cuarenta y ocho naipes: se 
les añaden: cinco tantos de memoria en ca= 
da uno: en la dicha baraja de cuarenta ( sin 
los ochos y nueves) se les añaden tres tan. 
tos de memoria en cada nmaipe». y observar 
las: reglas. de los dichos juegos anteceden= 
tes -advirtiendo:y que .cada «tres. no. vale 
mas: que .tres; tantos; cada. seis. vale: seis 
tantos 5- las 'sotas nueve , cada dos vale do-* 
ces los cincos , quince3. los-caballos, diez 
y ocho; los ases, veinte: y úno:3. los cuatrosy 
veinte y cuatro; los sietes , veinte y sietez 
y. ¿los reyes treinta. Tambien .se: ha de:ad- 
vertír , que para hacer :el quinto juego no 
se'ponen mas. que diez naipes en cada: hiz, 
lera, -ó. línea. 


Juego de adivinar el maipe que se habrá 
enseñado , sacando no mas que tres naipes 
de la baraja. 


¿A la baraja, y tendrás. cuenta com 
el naipe que-“está debajo, y lo mirarás con 
presteza» que .no lo reparen los que miran, 
y dirás : Señores , el naipe que les enseñaré 
lo quiero adivinar, sacando no. mas que tres 
naipes de la. baraja. Despues barajarás biens 
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dejando" el naipe que está debajo, y luego 
lo enseñarás juñto.con: la baraja , y tenién: 
dola con una: mano, dirás : Señores , tengan 
cuenta qué naipe: es este que. les enseño. Des- 
pues te pondrás la baraja detras á las espalw 
idas, y pondrás otro“naipe encima del que 
has enseñado, haciendo que el dicho nuipe 
que habrás enseñado salga un poco hácia den» 
tro de la mano , y que no se: vea 3 despues 
enseñarás el naipe que: estaba debajo, junto 
con la baraja, 'diciendo: Señores , es este8 
Y te responderán que no. Luego con: ligere- 
za, que no lo perciban, sacarás el que habian 
visto antes, y -lo pondrás encima la mesa, 
sin que lo.vean que naipe es: Despues ba= 
rajarás paturalmente , y: volverás á decir: Ses 
fores y es este? Y te responderán que nos 
Luego enseñaráas' el otro-que se sigues y 
dirás : Señores y veamos si será este. Tambien 
te' dirán que no lo es, y lo pondrás tam- 
bien encima la: mesa con los. otros dos , y 'di- 
rás: Señores, ya que ustedes dicen que eb 
naipe que les he enseñado mo- es ninguno de 
los que estan “encima la mesa, pues miren só 
será alguno de los .tres.. Luego harás que 
dos miren; y encontrarán el dicho naipe 5 que 
antes habian visto. 
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Juego de hacer muchos montones de maipes 
encima de una mesa, y sacar el maipe que se 
«pide del monton que se quisiere. 


E la baraja, y la barajarás; y con 
ligereza mirarás el que está debajo cual es5 
despues dirás: Señores, ahora voy á hacer 
unos cuantos montones de naipes, y quiero adis 
vinar el que nombraren, y sacarlo del mon» 
ton. que ustedes quisieren. Luego barajarás 
los naipes , sin mover el que está debajo; 
despues harás tantos montones , cuantas per= 
sonas hubiere , teniendo cuenta del monton 
que está el naipe que has visto (-supongamos 
fuese el siete de copas ) dirás á.uno de los 
que estan mirando de cual'monton quiere 
que saques el siete de copas»: y del monton 
que te dijere sacarás un naipe,. y mirarás 
cual es, (supongamos que fuese el dos de es- 
padas ) luego dirás á otro. de los asistentes de 
tual monton quiere que saque el dos de espa- 
das: luego sacarás un naipe del:monton que te 
dijere, y sacarás. los. otros de la,misma ma- 
nera. Adviértase y. que si alguno te hace saw 
ear un naipe del monton que está. el siete de 
copas, y no es el último , sacarás el otro nais 
pe del dicho monton ; pero si es el últimos 
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sacarás el siete de copas , y sí ninguno te ha 
mandado sacar el naipe del dicho monton», 
entonces dirás : Yo tambien quiero escoger 
monton para sacar tal. naípe y y sacarás el 
siete de copas; despues dirás al primero de 
los asistentes del cual montan te ha hecho 
sacar el siete de copas: luego pondrás el dicho 
siete de copas descubierto en el monton que 
te dijere : despues harás las mismas pregun= 
tas con los otros , poniendo el naipe descu= 
bierto encima del monton que te dijeren. 


Juego de mandar. sacar algunos naipes de'la 
baraja , y adivinarlo antes de sacarlos. 


A la baraja y la barajarás, y tam- 
bien con ligereza, que no lo vean, mirarás el 
que está debajo cual naipe es, y dirás: Sé. 
fores, ahora quiero dar la baraja á uno de us- 
tedes , y el naipe que yo les pidiere lo quie= 
ro adivinar antes de sacarlo. Luego barajarás 
los naipes sin mover el de abajo, y despues 
darás la baraja á uno de los que estan mi* 
rando , y le pedirás el naipe que está deba- 
jo: supongamos es el. cinco de espadas, di- 
rás : Déme usted el cinco de espadas por arri- 
ba y sin mirarlo, y te dará un naipe de los 
de arriba 5 supongamos es el rey de oros, 
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dirás: Déme usted-el rey: de” oros por el mes 
dio , y te dará un naipe por medio : supon= 
gamos que sea el as de bastos, dirás: Déme ' 
usted el as de bastos por abajo y y te da- 
rá un naipe por abajoz despues le dirás ¿ qué 
naipe le has pedido por arriba, y te respon= 
derá , que el cinco de espadas , y de esta mas 
nera le preguntarás los demas naipes. Adviér» 
tese , que así como le has pedido no mas que 
tres naipes, le puedes pedir los que quisieresi 


Juego de hacer que miren el naipe de encimo 
la baraja , y despues hacerlo 
desaparecer. 


ear la baraja , y la barajarás natural. 
mente, y la pondrás encima la mesa, y te 
quedarás con la mitad en la mano, y diráss 
Señores , yo me quiero apartar un poco de use 
tedes , por no wer el naipe que está encima del 
monton de la mesa; y despues que ustedes lo 
hayan visto , lo quiero adivinar; y harás que 
lo vuelvan á su lugar: despues.que lo ha- 
“yan visto , y mientras te apartares dando una - 
vuelta , te mojarás con la lengua la mano de- 
recha por encima muy poco, que solamente 
puedas coger el naipe, y luego empuñarás 
dos naipes que tienes en la misma mano, y 
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la dicha mano la pondrás encima del naipe que 


han visto, haciendo que lo mojado toque el 
naipe que está descubierto de los de la mano 
se vea, y dirás : Señores , es este el naípe 
que ustedes han visto? Y te responderán que 
no. Luego apretarás la mano por abajo para 
que se pegue el naipe; despues levantarás 
da mano , de suerte , que no se vea el najpe 
que .está pegado debajo de la dicha mano , y 
dirás : Señores , vuélvanlo á mirar, y búsquen= 
lo; y mientras te quitarás el naipé que te has ] 
llevado debajo de la mano, y despues les 
dirás , qué naipe era? Responderán , que tal 
naipe. Volverás á decir: Señores , yo les han 
bia enseñado el naipe que ustedes dicen. Les 
go lo buscarás con toda la baraja, y lo ems 
señarás para que lo vean. . 


Juego de hacer desaparecer un naipe de la 
baraja , y despues hacerlo encontrar 
dentro de un huevo entero. 


P ara hacer este juego tomarás un hueyo, 
y le harás un ahujerito , despues tomarás un 
naipe de una baraja; y para que sea co- 
nocido , tomarás el rey de espadas, (6 el 
mejor que te parezca ) y Jo arrollarás bien 
apretado , y lo pondrás. dentro del huevos 


160 

luego le pondrás el pedacito de la cáscara, 
que has quitado, y la pegarás con un po- 
quito de cal viva, y yeso blanco desecha (d 
revuelta ) con una poca de clara del mismo 
huevo 5 despues de seco (ó enjuto ) lo ras. 
carás con un cuchillo, y luego con un peda= 
cito de papel lo bruñirás en la añadidura, 
y parecerá que no está rompido; despues lo 

guardarás para cuando hagas este juego. 
Cuando quieras hacer este juego liama- 
_rás aparte al amo de la casa, (ó la dueña) 
y le dirás que si tiene un huevos y sinos 
que embie por uno por si se ofrece. Luego 
que lo hayan traido, dirás; que te lo de- 
jen ver si es muy fresco, y mientras lo estás 
mirando , sacarás el tuyo, y con disimulo te 
esconderás el que te han dado, y despues 
le dirás que lo guarden aparte para cuando 
se lo pidas: despues dirás á tu compañero 
(y si no lo tienes, llamarás aparte al di- 
- cho amo.de la casa) y le dirás, que cuando 
le digas , que escoja el naipe que quisiere ' 
de la baraja, que escoja el rey de espadasa 
«y le advertirás, que te guarde el secreto; 
despues en haciendo este juego , pondrás la 
baraja en figura de abanico, y teniéndola 
con la mano izquierda, dirás: Señores , aho- 
ra voy á hacer que saquen un naipe de lo 
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baraja , y lo quiero adivinar sin verlo. Lue- 
go dirás á tu compañero (ó al dicho amo )- 
que saque el naipe que quisiere, y que lo 
enseñe á todos los circunstantes, y despues 
que lo ponga encima la baraja: despues 
la tomarás, y con ligereza , que no lo per- 
ciban, te esconderás el dicho naipe en el 
pecho , por entre la casaca y la chupa , ó en 
la faltriquera , 6 en donde mejor te parezca: 
luego barajarás bien» y despues sacarás nai- 
pes de la baraja, (haciendo como que lo 
buscas ) y dirás: Señores, yo no lo sé en- 
contrar , y me parece que es el rey de espa= 
das, porque no lo hallo; yo sé que es amigo 
de las criadas , y se habrá ido á. la cocina , y 
para que no lo encuentren se habrá escondida 
dentro de algun huevo. Luego dirás al dicho 
amo (ó dueña) que traiga un huevo, y 
despues volverás á decir: Señores, ya ven 
este huevo como está entero, yo no lo quie- 
ro tocar, rómpanlo ustedes ; y verán co- 
mo está dentro. Luego que lo hayan rompi- 
do y vean el rey de espadas , se quederán 
admirados. 


11 
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Juego de estender toda la baraja encima de 
una mesa , y adivinar el naipe que se 
habrá tocado, 


p ara hacer este juego, dirás á tu compa- 
fícro y Ó si no llamarás aparte al amo de la 
casa, y en secreto le dirás, que quieres 
poner toda la baraja tendida en cuatro hile- 
ras encima de una mesa, advirtiéndole , que 
en la primera hilera se le ha de poner el 
nombre de días; en la segunda , senanas; 
en la tercera , meses; y en la cuarta, años; 
y cuando alguno de los circunstantes to- 
care algun naipe, que tenga cuenta cual 
es, y en que hilera está: despues cuando 
hagas este juego, dirás: Señores , ahora voy 
á poner toda la baraja tendida en una mesa; 
yo me iré á esconder donde gustaren , y el 
naipe que uno de ustedes "tocare » sin levan- 
tarlo despues lo quiero adivinar. Despues que 
lo habrán tocado volverás de donde estás 
escondido 3 v. g. han tocado el séptimo nai- 
pe de la primera hilera , dirá tu- compañe-. 
ro: (6 el dicho amo) Scñores, es imposi- 
ble , aunque los estuviese mirando siete dias 
contínuos y yo creo que mo lo ha de adivinar. 
Despues con disimulo contarás hasta el sép- 
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timo naipe de la primera hilera, lo levanta- 
rás y lo enseñarás , y verán como es cier- 
to , que lo has adivinado; advirtiendo , que 
tua compañero (ó el dicho amo ) puede de- 
cir otros términos diferentes , no olvidándose 
de decir tantos dias, semanas , meses Ó años, 
segun en el número que cstá el naipe que hu= 
biesen tocado» y en cual hilera, porque los 
cireunstantes no comprehendan, que os habeis 
aconsejado » Ó bien podeis hacer como que 
apostais alguna cosa para disimularlo mejor. 


Juego de poner los cuatro reyes divididos, cada 
uno con un caballo , una sota y un as, y 
despues hacerlos encontrar juntos. 


Pu hacer este juego, escogerás de la 
baraja los cuatro reyes, los cuatro caba-= 
llos , las sotas , los ases, y pondrás los di- 
chos cuatro reyes en una hilera , el uno al 
lado del otro, y un poco divididos ; des- 
pues pondrás un caballo encima de cada 
uno , de forma que se vean los reyes; y lue- 
go las sotas y de la misma manera que has 
puesto los caballos , de suerte que se vean 
los caballos y despues los ases , de la misma 
conformidad que has puesto los caballos, 
y las sotasy luego dirás: Señores, ya ven 
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estos cuatro. reyes , que estan divididos cada 
uno con un caballo y una sota, y un as; 
pues ahora los quiero barajar bicn . y hacer 
que se encuentren juntos. Luego levantarás 
un rey con el caballo, la sota y el as jún- 
tos, y los demas de la misma forma : des- 
pues los barajarás , ( poniendo los naipes de 
abajo encima, y' no poniéndolos nunca por 
el medio, ) y dirás á uno de los circunsy 
tantes , que levante cuantas veces -quisiera: 
despues los tomarás juntos, y los sacarás 
por abajo de uno en uno, poniendo los cua- 
tro primeros el uno al lado del otro, y di- 
vididos: despues pondrás los otros encima 
de la misma manera; (advirtiendo , que 
los has de poner cubiertos, como si dieras 
naipes para jugar) despues los descubrirás, 
y verán que los cuatro reyes estan juntos, 
los caballos , las sotas y los ases. 


Juego de poner los cuatro reyes , los caballos, 
las sotas y los ases en cuatro hileras , y hacer 
que por el largo , por el traves y por 
los cruzados salgan encontrados. 


Diesus que hayas hecho el juego antece- 
dente con los reyes, los caballos, las sotas 
y los ases», los barajarás bien: (como se 
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suele) despues los podrás en cuatro hileras, 
bien arreglados y juntados , dé forma, que 
esten en figura de un cuadrado, y dirás: 
Señores y para que ustedes se entretengan , yo 
quiero ver si sabrán hacer, que por el largo, 
por el traves y por los cruzados, no haya mas 
que un rey , un caballo, una sota y un as, y 
que todos =sean de distinto palo , y verás que 
cuando los tienen compuestos por el largo 
los tienen descompuestos por el traves; y 
cuando los tengan compuestos por el largo y 
traves» los tienen descompuestos por los 
cruzados , y no lo sabrán hacer, si de ante- 
rior no lo sabian: despues que ya esten can- 
sados, y no lo hayan sabido hacer, lo ha- 
xás de la manera siguiente. 

En la primera hilera pondrás el rey de 
oros , el as de espadas , el caballo de cópas, 
y la sota de bastos. 

En la segunda hilera pondrás la sota de 
copas, el caballo de bastos , el as de oros y. 
el rey de espadas. 

- En la tercera hilera pondrás el as de 
bastos , el rey de copas, la sota de espadas 
y el caballo de oros. 

Y en la cuarta hilera pondrás el caballo 
de espadas , la sota de oros, el rey de bas= 
tos y el as de copas. 
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Despues dirás: Señores , vayan mirando 
por todos lados , y verán como por todos ellos 
no hay mas que un rey , un caballo, una sota y 
un as, y cada uno de distinto palo ; despues que 
los hayan visto enredarás los naipes , por si 
hay algan curioso que diga , que él lo hará. 


Juego de enseñar los cuatro caballos juntos , y 
luego dividirlos por la baraja , y despues 
hacerlos encontrar juntos. 


d A la baraja, y teniéndola con la 
mano izquierda, pondrás los cuatro caballos 
abajo juntos, y los pondrás en figura de 
abanico, porque no se vean sino los dichos 
cuatro caballos; pero en el caballo de mas 
abajo le pondrás detras otros tres naipes, 
sin que se vean» y dirás: Señores , mirer 
ustedes estos cuatro caballos , como esban jun- 
tos. Luego pondrás la baraja boca abajo, y 
volverás á decir: Señores , miren ustedes 
como voy repartiendo los cuatro caballos ; y 
pondrás el caballo de abajo encima de la 
baraja, y el otro naipe que se sigue lo 
pondrás en el medio, y asimismo pondrás 
los otros dos, repartiéndoles en la baraja , y 
pensarán que has repartido los cuatro caba- 
llos: despues pondrás la baraja en la mesay 
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y dirás que levanten, y luego pondrás el un 
monton encima del otro: despues sacarís 
los naipes el uuo despues del otro, y verás 
como salen juntos los cuatro caballos. 


Juego de poner toda la baraja en la frente, y 
al sacar cada naipe adivinar si es figu- 
10, Ó 10. 


Pu hacer este juego, dirás á tu compa- 
ñiero y (6 al amo de la casa ) y lo llamarás 
aparte», y le advertirás, que no te descubra 
el secreto y le dirás, que cuando tú estés 
“asentado en la mesa , que se asiente en fren- 
te de tí, y que cuando tengas la baraja en la 
frente , de forma que se vean sus puntos, y 
vea que se descubre alguna figura, que te 
haga señal con el pie , tocándote el tuyo, y 
esto lo ha de hacer con disimulo , que los 
circunstantes no lo vean» y no lo compre- 
hendan, y dirás: Señores, barajen ustedes 
bien estos naipes , y' despues me los: quizro 
poner en la frente, y antes de sacar ninguno 
lo quiero adivinar, si es figura , ó no. Lue- 
go los irás sacando de uno en uno, y-dirás: 
Señores y este noes figura, este tampoco » 
hasta que tu compañero (ó el dicho amo ) 
te toque el pie con el suyo, y entonces vol- 
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veras á decir: Señores, este con el toque, ye 
conozco que es figura, y proseguirás de la 
misma manera en los demas, hasta concluir 
toda la baraja; advirtiendo , que si no que- 
reis estar asentados , os podeis poner deres 
chos , de suerte , que los dichos circunstan= 
tes no vean las señas de los pies. 


Juego de poner los cuatro caballos divididos por 
la baraja , y despues hacer encontrar los 
tres juntos con una sota. 


TL omarde la baraja , y sacarás tres caballos 
y una sota , y la pondrás sobre la mesa , y 
al enseñar los tres caballos, dirás, Señores» 
estos tres bribones que se han divertido en la 
taberna y despues de haber bien bebido y co- 
mido , se preguntan si tienen dinero: hállase 

ue no tienen un cuarto; dicen qué harémos ? 
El uno de ellos responde: Se ha de pedir 
mas vino á la tabernera, y mientras ella fue- 
re ú la cuba nos escaparemos. Todas tres 
vienen en ello : llaman á la tabernera , (que 
es la sota , que habrás hecho ver) y la en- 
vian á la cuba. Para esto volverás la sota 
sobre la mesa; despues de lo cual dirás: 
Vamos , es preciso escapar estos bribones , y 
luego pondrás uno encima de la baraja , otro 
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debajo , y otro en el medio. Adviértese que 
antes que ejecutes el paso, es preciso ha- 
cer que el cuarto caballo se halle debajo, ó 
encima de la baraja , y habiendo vuelto la 
tabernera , y no hallando los tres bribones, 
la pondrás en parage de volver tras ellos , y 
dirás : Señores , hagamos correr la tabernera, 
y veamos si podrá alcanzar estos tres bribones. 
Para esto la pondrás encima de la baraja: 
despues dirás á uno de la compañía , que 
levante el naipe , y despues arrojarás los 
maipes, los unos despues de los otros, y se 
hallarán tres caballos con la sota. 


Juego de hacer con naipes un navio cargado 
con treinta caballos , quince de blancos y quin» 
ce de negros, y contando el número de 
nueve y hacer que todos los negros 
vayan al mar. 


Sacarás de la baraja treinta naipes», y ha=- 
rás un círculo muy ovalado con ellos: prime- 
ramente pondrás cuatro nzipes blancos ( ad- 
virtiendo, que blancos se entiende puestos, 
que no se vean sus puntos , y negros que se 
vean sus figuras y puntos» poniéndolos el 
uno al lado del otro juntos) despues pon- 
drás cinco de negros , seguidos con los blan- 
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cos; luego dos de blancos, uno de negro, 
otro de blanco; dos de negros , dos de blan- 
8053, tres de negros, uno de blanco; dos 
de negros, dos de blancos, y uno de negro; 
haciendo, que este último esté al lado de 
los cuatro primeros , y verás como hay quin= 
ce de blancos y quince de negros; despues 
dirás: Señores , han de saber ustedes como ha- 
bia dos caballeros , que hacian un regalo á 
un rey; el uno le enviaba quince caballos blan- 
cos, y el otro quince de megros , y todos trein- 
ta los tenian en un mavío: vino la desgracia, 
que se levantó borrasca en el mar, y el dicho 
navio se iba á fondo, y fue preciso echar la 
mitad de los caballos en el mar, y los dos ca. 
balleros no querian : el uno, viendo que ero 
preciso, dijo : (el que era de los blancos ) 
Pongámoslos todos treinta en una hilera y 
en figura de un círculo, y contando el núme: 
ro de nueve, los quince primeros que salicsen 
los echasen en el mar. Pues señores, miren 
ustedes estos treinta naipes, los quince cu- 
biertos son los caballos blancos, y los quin- 
ce descubiertos son los caballos megros 3 pues 
vayan reparando , como contando al número de 
nueve y todos los dichos caballos negros van 
á parar en el mar. Despues empezarás por 
el primero de los cuatro blancos á contar, 
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diciendo : uno, dos, dec. y llegando el nai- 
pe mueve lo sacarás, y dirás: este vaya al 
mar. Luego volverás á empezar por el nai- 
pe que se sigue , ( del que has quitado ) di- 
ciendo, uno, dos, tres, Gic. y proseguirás 
en los demas, hasta que hayas sacado todos 
los negros; despues enredarás todos los nai- 
pes que han quedado en la mesa , por si hay 
algun curioso, que diga, que tambien lo hará. 
Para que este juego lo sepas de memoria te 
esplicaré los cinco números primeros» Ia 23 3» 
4» 5». por las cinco letras vocales, A, E, 
1,0,V.,la letra A vale 1, la E 29 la 1 
da 10) la V 3, y por fia, para que 
sepas mejor como has de poner los naipes, 
los pondrás arreglados, como estan los nú- 

eros que van al último; advirtiendo , que 
los cuatro primeros, siempre han de ser 
blancos , y despues los otros de la forma 
que te he esplicado ; y porque no se te ol- 
vide, aprenderás este verso de memoria, y 
teniendo cuenta en las letras vocales que 
tiene» y el número que cada una representa, 
no se te olvidará 4, 53 2, 133, 1313323 
2,331,232, 1. Populea virga pacem re 
gina ferebat, 
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Juego de los diez naipes de un palo, cual= 

quizra que elijan se quedz, sin que en él se com- 

plete el número siete , y todos los demas vas 
yan saliendo, y él se quede solo. 


A sornarás este juego, diciendo : Señores, 
sepan ustedes , que de nueve camas que tenia” 
un mesonero , las nueve se hallaban tomadas 
por nueve compañ eros ; pero sobrevino un ne- 
gro, que pedia se le diese cama y á cuyas sú- 
piicas el huesped, por agasajar á los compa- 
fi-ros , y no desazonar al negro , los puso con 
tal método, que los compañeros. se hallaron 
cun camas, y el negro sin otra , que la deb 
suelo. Pondrás los naipes en círculo, y di- 
rás á los circunstantes, cual de aquellos gus- 
tan de que se quede , sin que en él se com- 
piete jamas el número siete; y dicho el que 
les parezca, te resta solo comenzar á con- 
tar por nueve naipes anteriores á él, pues 
en el número nueve , desde donde comiences 
á contar, mientras haya otro naipe;z nunca 
se completará en el número siete: luego si 
los dos naipes estan puestos ségun pintan, 
esto es) 1, 2, 3 Gc.-y te dicen quieren que 
se quede el caballo , que por el lugar donde 
está puesto vale nueve , comenzando á con- 
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tar desde el primero, se quedará este, sin 


que en él se complete el número que se deseas 
y si te dicen , que se quede la sota , que por 
la razon alegada vendrá á suponerse como en 
lugar octavo , comenzando á contar desde el 
rey» lograrás tu deseo; y te prevengo , que 
el naipe donde se complete el séptimo se 
echa incontinente fuera, para evitar equivo- 
caciones. 


Juego para hacer un relox , y adivinar la hora 
en que uno gusta de comer, cenar, 6 
acostarse. 


Duna un relox con los naipes en forma 
de un círculo, vueltos todos boca abajo, 
teniendo presente donde cae la una ; pues 
conociendo cualquier hora, es fácil conocer 
todas las demas , y- dirás: Señores , ya ven 
ustedes este relox , pues ahora quiero adivinar 
la hora que gustan de comer, cenar Ó acos- 
tarse: y les dirás , que elijan la hora en se- 
creto , y que. sobre ella inclusive cuenten 
sobre Ja carta hácia donde tú les propusie- 
res: advierte , que desde la una has -de 
mandar contar sobre las que lleva en su 
mente , hasta catorce al reves 5 esto es , des- 
de la una , que pase á las doce, y de esta 
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á las once, y donde acabare las catorce, 


aquella es: á las dos, has de mandar con- 
tar hasta quince: en la tres » hasta diez y 
seis, y consiguientemente hasta las doce, 
llevando la propia regla-de aumentar una 
en cada hora mandarás contar en ella hasta | 
veinte y cinco; advirtiendo , que mudes pa= 
ra cada sugeto carta desde donde comiences 
á contar , por ser mas vistosa, y menos ¡n= 
teligible para los que lo ven 3 esto es, que 
si á uno le mandas contar desde la una á 
catorce, á otro le mandarás, que cuente 
desde las doce hasta veinte y cinco tenien»= 
do siempre las cartas vueltas. $ 


Juego de disponer los naipes de modo , que por 
todas partes que se les mire. hagan nueve, y 
sacando de ellos cuatro, queden, sin 
que hagan: falta. 


Po, el as de copas» llamándole castillo, y 
dirás : Señores, en este castillo quiero poner 
de guarnicion tres hombres por esquina , y tres 
por frontera; y los pondrás con naipes : vuel- 
ve á decir: Señores , ya los ven puestos y pues 
miren el modo de sacar cuatro de ellos, sin 
que se reconozca la faltaz esto es, que el 
enemigo por cualquiera parte que los veay 
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euente los mueve cabales; y despues que veas 


que no lo saben, ejecutar, pondrás cuatro 
por esquina , y uno por frontera , con cuyo 
repartimiento logras te sobren cuatro , sin 
que se eche de ver. Si quieres hacerlo all 
contrario , vuelve á poner los tres por es= 
quina , y tres por frontera , y diciendo :, 
Señores , ahora es menester añadir cuatro 
hombres mas» sin que el enemigo lo sepa; 
y viendo que no lo saben hacer, pondrás 
dos por esquina , y cinco por frontera. Para 
añadirle ocho, pon los tres por esquina» y 
tres por frontera; y si no hay quien lo:se- 
pa ejecutar, pondrás uno en cada esquina, 
y siete en cada frontera.” 


Juego de pasar sobre una barca un rio, tres 
caballeros y tres damas , sin que en un lado, 
ni en otro haya dos caballeros con 
una dama. 


Ponarás sobre:la mesa tres caballos , con 
tres -sotas del mismo palo, el as de copas, 
para que sirva de barca, y los demas nai- 
pes eri una hilera por el largo de la mesa, 
á modo de rio. Hecho esto , dirás: Señores, 
como les parece 4 ustedes , que aquellas fami- 
lias se pasarán unos Ú otros. por no estar 
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el barquero pronto y no pudiendo caber en di- 
cha barca mas de dos sugetos , con la circuns- 
tancia y que jamas se hayan de. hallar 4 un 
lado , ni á otro mas hombres que mueres, 
sino es al contrario , Ó tantas mugeres como 
hombres , 6 solos los hombres , y solas las mu- 
geres: dicho esto, hallarás que algunos lo 
emprenden , y no lo consiguen; y viendo 
que no lo saben ejecutar , embarca dos mu- 
geres, y pasando el rio dejarás al otro lado 
una : vuelve acá con la otra , y embarca esa 
otra dejándola allá: vuelve con la que sirve 
de barquero , y déjala con su querido: em- 
barca los dos galanes , y pasados allá con sus 
damas , embarca dama y galan, y tráelos 
acá: llévate los dos galanes donde está ma- 
rido y muger; embarca la muger , y tráela 
donde estan las dos: embarca otra con ella, 
y pásalas con sus maridos: trae el que está 
sin dama » y se la llevará consigo donde es- 
tan los dos, y se hallarán pasados sin ha- 
ber faltado á lo dicho, ni haber venido la 


barca sola. 
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Juego de adivinar un maipe de la baraja, que 
otro se habrá pensado. 


Lon la baraja , y, la pondrás encima la 
mesa» y dirás: Señorós y ahora quiero hacer 
un juego y que el naipe que uno de ustedes se 
pensará lo quiero adivinar. Luego dirás á uno 
de los asistentes , que la tome y que la ba= 
raje bien, y que se piense el naipe que quí- 
slere en su mente , y que mire á cuantbs 
maipes lo encontrará , empezando á- contar 
desde el primero de abajo, y que no se ol- 
vide, y esto que lo haga de modo, que tú 
no lo veas: despues le pedirás la baraja , y 
te la pondrás en la mano izquierda boca ar- 
riba, y con el dedo pulgar de la mano de- 
recha te los pasarás, ó pondrás todos de 
uno en. uno en la dicha mano 3 el segundo 
encima del primero; el tercero encima del 
segundo 5 y el cuarto encima del tercero ázc. 
hasta pasar toda la baraja , y haciendo como 
que buscas el naipe + despues se la volverás, 
y le dirás que ya lo has hallado, y que si 
lo quiere encontrar, que cuente hasta cua= 
renta, empezando por el nmaipe de abajoz 
advirtiendo, que si lo habia hallado antes á 
trece naipes, que cuente trece al primero de 
12 
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abajo, al segundo catorce, al tercero quin- 
ce, y así los demas hasta cuarenta , y lo 
hallará, y verán que es cierto. Esta baraja 
ha de ser de cuarenta naipes. 


Juego de poner la baraja en figura de abanico, 
y adivinar el nuipe que se habrá 
pensado. 


rá la baraja , y todos los naipes, que 
verás que tienen las “figuras cabeza abajo, 
los volverás cabeza arriba, y en los demas 
naipes repararás algunas señales , como en 
las puntas de los palos 6 bastos: los colora- 
dos de las copas; las figuras de los' oros; 
las letras de las espadas y otras señalitas. 
Todos los dichos naipes los pondrás hácia 
arriba , como has hecho en las figuras : los 
que no se pueden conocer son los siguientes. 
El cuatro, el seis, el ocho y el mueve de 
oros : el cuatro, el cinco y el nueve de 
bastos : el cuatro, el siete, el ocho y el 
nueve de espadas ;. y en estos les harás un 
puntito en una esquina con la pluma , en to» 
das las copas no es necesario , porque ya se 
conocen con los colorados. Teniendo la di- 
cha baraja compuesta , dirás: Señores, aho- 
ra voy á hacer que el naipe que uno de uste- 
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des se pensará lo quiero adivinar. Luego los 


barajarás biena y dirás á uno de los cir- 
cunstantes y que levante cuantas veces qui= 
siere : despues los tomarás con la mano iz- 
quierda (sin mirarlos por delante ) y con la” 
derecha los pondrás en figura de un abanico, 
y dirás á uno de los dichos señores, que se 
piense el naipe que quisiere , y que lo sa- 
que un poso, porque los demas señores -lo 
vean: despues lo sacarás en presencia de 
todos , (advirtiendo, que al tiempo de sa- 
carlo, con ligereza lo volverás de arriba aba- 
jo) y sin mirarlo lo enseñarás, y dirás: 
Señores y mírenlo bien, es este? pues ya ven 
como lo vuelvo á su lugar y sin mirarlo. 
Y luego lo pondrás en su mismo lugar, y 
los pondrás en la mesa , y dirás que los ba= 
rajen bien; despues tomarás la baraja, y 
el naipe que verás que tiene la señal al con- 
trario de los otros, es el que se han pensa= 
do», el cual lo enseñarás á todos, y verán 
que es el mismo. 


180 


Juego de sacar veinte y un naipes de la baraja; 
y hacer tres montones , adivinar el naipes 
que se ha pensado. 


Po hacer este juego sacarás veinte y un 
naipes de la baraja , y los tenderás por en- 
cima de la mesa, y dirás: Señores, el nai- 
pe que uno de ustedes se pensará de estos que 
estan encima la mesd , lo quiero adivinar ha- 
ciendo tres veces tres montones. Despues dirás 
á uno de los circunstantes , que se piense 
el naipe que quisiere , advirtiéndole y, que 
tenga cuenta en cual de los montones que 
harás estás luego los levantarás y los ba- 
rajarás bien, y pondrás tres naipes en la 
mesa bien divididos, porgue cuando pon- 
gas los otros encima de los tres , no lós re- 
vuelvas unos con otros : seguidamente pon- 
«drás los otros de uno en uno encima de los 
dichos tres primeros , y despues pregunta- 
rás al dicho circunstante en cual de los tres 
montones está el naipe, que se ha pensado; 
y en el monton que te diga que está, lo 
pondrás al medio de los otros dos», y esto 
lo harás tres veces sin barajarlos : despues 
los sacarás de uno en uno, poniéndolos ten- 
didos por la mesa y los cortarás , y el on- 
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eeno que saques es el naipe que se ha pen- 
sado , y en este maipe tendrás cuenta, y sa- 
carás los demas», y dirás: Señores, ahora 
quiero ver si lo sabré adivinar. Luego levan- 
tarás el dicho naipe onceno, y verán como 
es cierto. 


Juego de adivinar la carta que otro hubiere 
escogido en su pensamiento. 


Cos la propia operacion del juego ante= 
cedente harás este, escogiendo un número, 
impar del que se pueda sacar tres partes ca- 
bales', como es Y. 153 21, 27 Gc. demos- 
trándolos, y dirás : Señores, escojan en su men- 
te al naípe que quisieren z y haciendo las ope= 
raciones de los tres montones y con todas las 
circunstancias que espresé en el dicho juego; 
esto es, tres montones , y tres repitictones 
de ellos , incluyendo siempre el monton en 
que se halle la carta en medio de los otros 
dos: lo que ejecutado, irás sacando las car- 
tas » hasta que cuentes en la que se media, 
que en quince será la ocho, en veinte y una 
la once , y en los demas á su corresponden- 
cia. Aquella dirás que es la que volverás, 
pues habrás ido sacando las cartas hasta en- 
tonces cubiertas. 
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Juego de poner toda la baraja detras las es- 
espaldas , y al sacar cada nuipe 
adivinarlo. 


ont la baraja, y la barajarás con li= 
gereza y que no lo vean, y mirarás el que 
está debajo qué naipe es, y despues dirás 2 
Señores , ahora he de adivinar t.dos los nai- 
pes dela baraja los unos despues de los otros. 
Luego barajzrás , sin mover el que está deba- 
jo; (supongamos que has visto el rey de es- 
padas ) despues te pondrás la baraja detras 
las espaldas, y dirás : Señores , voy á sacar 
el rey de espadas , y sacarás efectivamente 
el rey de espadas, que habias visto antes 
de barajar;z pero al sacarlo sacarás otro nai- 
pe. que se esconde en la mano, y que 
se mira al echar el primero , que se ha su- 
puesto que el segundo que habrás sacado es 
el caballo de copas; al sacarle tomarás otro, 
y egecutarás con los otros naipes come el 
primero de la misma suerte. 
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Juego de adivinar el naipe que se habrá sacado 
de la baraja. 


Lona la baraja y la barajarás; des- 
pues la pondrás encima la mesa, y harás 
que saquen un naipe y que lo miren, y lo 
pongan subre la mesa, y advertirás alguna 
mancha particular sobre de este naipe , (esto 
es fácil, pues no hay naipe que no tenga 
alguna mancha particular) y dirás: Seño- 
res, ya han visto ustedes y que maipe es el 
que está encima de la mesa. Despues harás 
que lo pongan en la baraja , y dirás , que 
los barajen bien; y despues que hayan bien 
barajado , tomarás la baraja , y enseñarás el 
naipe que habian sacado. 


Juego de adivinar en un instante el naipe , que 
se habrá pensado de la baraja. 


ad la baraja y la barajarás, y con 
ligereza , que no !o perciban, mirarís el 
que está debajo, qué naipe es; despues di- 
rás : Señores, ahora quiero adivinar el naipe 
que uno de ustedes se pensará. Despues bara= 
Jarás los naipes», sin mover el que está de- 
bajo , y pondrás toda la baraja estendida 
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en forma de abanico, y teniéndola con una 
mano » dirás á uno de los asistentes , que 
«discurra un naipe , y que lo saque : despues 
lo pondrás encima de la baraja sin verlo , y 
dirás que levanten: despues pondrás" el un 
monton encima del otro: despues harás que 
levanten las veces que quísieren: despues 
mirarás toda la baraja , y el naipe que está 
encima del que habias visto antes y será el 
naipe que se habrá pensado. 


Juego de risa para adivinar en cual de los dos 
montones está el naipe que se ha pensa- 
do, sin tocar la baraja. 


Vda la baraja , y la darás á uno de 
los que estan mirando, y le dirás y que la 
baraje bien , y que la ponga encima la me- 
sa en dos montones y dirás: Señores, aho- 
ra quiero” adivinar en cual monton está el 
naipe , que el señor elija allá en su mente. 
Luego dirás, que te diga, qué naipe es.el. 
que ha elegido y y despues que lo haya dicho 
le volverás á decir, que lo saque de este 
monton (señalándole el que tiene mas nai- 

es) y harás que lo mire , por ver si está 
allí el tal naipe , y si lo encuentra en dicho 
monton se quedarán maravillados de ver que 
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lo has adivinado sin haber tocado ningun 
naipe : pero si no está, le responderás muy 
serio: Pues estará en este otro monton , y se 
reirán de ver el juego de grande habilidad 
que has hecho. 


Juego de chasco para adivinar repentinamente 
el naipe y que se habrá pensado de 
la baraja. 


nl la baraja , y dirás: Señores, aho 
ra voy á adivinar el naipe que uno de uste- 
des se hubiere pensado. Para eso dirás á 
la persona que quieres dar el chasco, que 
se piense un naipe» y despues le dirás, 
que los baraje bien; y cuando te los vuel= 
wa. con la punta de un cuchillo empu- 
jarás un naipe de la baraja, haciéndole 
salir por el otro lado, y le dirás que lo 
saque, y que mire si es él, y al tiempo 
que agarre el naipe le darás con el mango 
del cuchillo en los dedos, lo que dará que 
reir a los que estan mirando. 
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Juego de poner nueve naipes en tres hileras, 
y hacer que por todos los lados hagan 
el número de quince. 


Dessass que habrás hecho todos los juegos 
de naipes, y te digan que hagas mas», les 
harás este juego para que se entretengan. 
Tomarás todos los oros, (esto es» desde el 
as, hasta el nueve ) ó sino del palo que tú 
quisieres, y los pondrás en tres líneas de 
la misma suerte que estan estos números, 


1 2 3 
4 5 6 
8 9 


y dirás: Señores , miren bien estos nueve nai. 
pes; pues para que ustedes se entretengan 
quiero ver si sabrán hacer que porel largo 
estas tres hileras hagan el número de quince 
cada una, y al mismo tiempo por el traves 
tambien hagan quince, y que al mismo tiem- 
po por los cruzados tambien hagan quince; 
y verás que cuando los tienen compuestos 
por el largo , los tienen descompuestos por 
el traves; y cuando los tienen descom=- 
puestos por el traves , los tienen com- 
puestos por el largo; y cuando los tienen 
compuestos por el largo y traves» los tie- 
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nen descompuestos por los cruzados , y no 
lo sabrán hacer, si de anterior no lo sa- 
bian: despues que ya esten cansados y 
no lo hayan sabido hacer, lo harás de es- 
ta manera: En la primera hilera pondrás 
el dos, el siete y el seis; en la segunda)” 
el nueve, el cinco y el as; y en la ter- 
cera , el cuatro, el tres y el ocho» co- 
mo aquí se te demuestra en estos números, 


2 7 6 
9 5 CI 
3 8 


y dirás: Señores , vayan contando por todos 
los. lados , y verán como por todos ellos hacen 
los quince; y luego enredarás los naipes, por 
si hay algun curioso que diga que él lo hará, 


Juego de poner nueve naipes en tres hileras , y. 
hacer que por todos los lados hagan el número 
“de diez y ocho; despues el de veinte y uno; 

y luego el de veinte y cuatro. 


Disros que hayas hecho el juego antece-. 

dente , harás este: quitarás el as» y le 

añadirás la sota, dándole el valor de diez 

puntos, y los pondrás seguidos 2 , 3» 4» óc» 

como has hecho en el dicho juego 1, 2s 

3» ác. y dirás : Señores , vean si alguno de 
y 
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estedes con cestos mueve “naipes sabrá hacer 
que por todos lados hagan el número de dicz 
y ocho; y viendo que no lo saben ejecutar, 
los mudarás en la forma siguiente: en la 
primera “hilera pondrás 5, 10,33 en la 
segunda, 4, 6, 8; y enla tercera , 9, 2) 
7. Si quieres que hagan el número de vein- 
te y uno, quita el dos , y añádele el caba- 
llo, y le darás el valor de once puntos, y 
poniéndolos seguidos 3, 43 5» Sic. dirás á 
los dichos señores:si lo saben hacer», y vien- 
do que ninguno lo sabe, los mudarás de 
esta suerte: en la primera fila 6, 11, 45 
en la segunda , 5, 7» 9, y en la tercera 
10, 3» 8. Y si quisieres divertir mas á 
los dichos señores, quita el tres, y ponle 
el rey dándole al valor de doce puntos , y 
haciendo las mismas operaciones, y no ha- 
ya quien lo sepa hacer, los pondrás 7 , 12» 
556, 8, 103 Il» 43 9» y para que 
mejor lo entiendas , vélos aquí demostra- 
dos. 
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Juego de unos naipes cortalos , con los cuales 
se pueden hacer muclos , y bucios. 


ot una baraja , que no te sirvas de 
ella por ser falta, pero que sea limpia, y 
la pondrás en parte húmeda, para que.wse 
humedezcan bien todos los naipes: luego 
.tomarás cuatro figuras, (escogerás las que 
tú quisieres ) y levantarás, Ó despegarás por 
las esquinas poco á poco el papel de las 
dichas figuras y sin romperlas: despues 
escogerás el seis de oros , el seis de copas» 
el cinco de bastos y el as de bastos, ó los 
que te gustaren 5 luego cortarás las dichas 
figuras por el sesgo , faltándoles cosa de una 
pulgada el no llegar á las esquinas , y las 
pegarás con un poco de almidon, ó engru- 
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do , del modo que ¿e lo enseña la figura de 
la letra A, que lí una mitad parece que 
es el seis de oros./y la otra mitad parece 
que es una figura á caballo. 

Cuando quiegs hacer algun juego con 
estos naipes , ly/ enseñarás en figura de un 
abanico , de lasuerte que lo muestra la fi- 
gura de la letr/ B, y verán que son cinco 
naipes blancos; despues los volverás de ar- 
riba abajo cof ligereza , y los enseñarás del 
mismo modoque has hecho antes, y verán 
que se han frasmudado en figura, menos el 
naipe que se ve entero» el cual has de 
procurar sempre (para que no se cónozca 
que los has vuelto de arriba abajo) que 
sea el ciico de oros, ú otro naipe que se 
lo.parezva 3 y si quieres que todos los cinco 
naipes sé conviertan en cinco figuras , toma= 
rás el fres de espadas , ó el cinco de oros, 
y lo desplegarás hasta el medio : luego to- 
marás. otra: figura y la despegarás toda» y 
despues la pegarás por entremedias del tres 
de espadas , ó el cinco de oros , en el parage 
donde has despegado . dejándolo en la con- 
formidad que está el naipe dz la letra C, 
(que levantando arriba la media hoja del me- 
dio del naipe, se ve que es una figura , y ba- 
jándola abajo se ve que es el tres de espadas) 
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despues lo pondrás en ¡lugar del cinco de 
oros, (tapando la figur) y parecerán cinco 
naipes blancos : despues y ligereza los vol- 
verás de arriba abajo, haiendo como que les 
das un soplo , y descubriedo la dicha figuras 
verán que se han trasmudad en cinco figuras. 

Para hacer otros juegosromarás » cuatro 
naipes blancos , quiero decir el tres de orosa 
el cuatro de espadas , el dosde bastos y el 
cinto de copas, y tambien los despegarás 
hasta al medio; despues al uo le pegarás 
“un retrato de una calavera, a.otro un dra- 
gon», al otro un ramillete y al otro una 
mudanza » Y por fin lo que tú quisicres » y 
despues los pondrás en prensa, para que 
despues de enjutos no queden arrugados. 

Cuando hagas algun juego con +stos nai- 
pes, tomarás una baraja regular, y los pon. 
drás debajo , sin que los circunstanteslo vean: 
despues dirás , que les quieres dar ua naipe 
á cada uno: luego barajarás bien ( sin llegar 
á los cuatro de abajo ) despues enseñarás el 
naipe de abajo la baraja , y verán que es el 
tres de oros : luego se lo darás á uno de los 

dichos. circunstantes y poniéndolo encima la 
mesa y le dirás , que le ponga la mano enci- 
ma, y que no lo mire hasta que tú se lo pi- 
das : despues volverás á barajar, y darás log 
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otros del mismo mo)! + despues pedirás el 
naipe á cada uno, yal mismo tiempo lo le= 
vantarás (no dande lugar á que te lo den, 
para que no separtl secreto de como estan 
hechos ) y harás ¿mo que lo vas á soplar, 
y con ligereza co la otra mano: descubrirás 
la figura , y lugo se la enseñarás , y verán 
como se ha vue una calavera : luego harás 
lo mismo con )5 otros, y se quedarán admi= 
rados de ver ¿ como les has trasmudado los 
naipes en tal figuras , y despues te los es- 
conderás enjus faltriqueras. 

+ Adviértge , que con estos naipes puestos 
por entrenydias de una: baraja regular, se 
pueden sadr muchas diferencias de juegos y 
buenos , jue por no ser prolijo en su espli- 
cacion , o los pongo ; ademas que la prác= 
tica Ó gercicio te lo enseñará. 

/ a 


/ 
) 
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A ARA EETRTAT RN 
OTRO MODODE HACER 


juegos de naipes muy curiosos , los 
cuales se ejecutan por opera- 
ciones aritmdicas. 


Juego de poner tres naipes sobre una mesa y y - 
saber en tres sugetos quien ¿omó cada 
uno de ellos. 


Pos tres naipes, como rey , csballo y so- 
ta, y dále en tu imaginacion el superior 
lugar al rey», el mediano al caballo y el 
ínfimo á la sotaz y entre las personas que * 
gustares) que hagan el juego , reparte seis 
naipes y dándole á la una tres, á la otra dos. 
y á otra uno; y apartando diez y ocho nai- 
pes sobre la mesa , te tomarás los demas 6 
los apartarás , sin hacer caso de ellos. Retí- 
rate ahora , dando lugar para que cada uno 
guarde su naipez y previniéndolos desde allá 
dentro, que el que tenga el rey , que en tu 
imaginacion tiene el superior lugar, tome 
tantas cartas como tú le hubieres dado; es- 
to es , que si tiene una, tome una; si dos, 
13 
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otras dos; y si tres, ofas tres. De que su= 
pieres lo ha hecho, dfde nuevo: Quien tu- 
viere el caballo , quees el que tiene el me- 
diano lugar, tome Jos veces tantas cartas 
como tuviere, con/que deberá tomar» si 
tiene una, dos; g tiene dos , cuatro 5 y sl 
tres» seis; y esp/rimentando estar ya ejecu- 
tado , pasarás á la última operacion con la 
sota, que es lyque se la dió el mas tenue 
lugar , diciend+: Quien tuviere la sota , to- 
me cuatro vegs tantas cartas como tuviere; 
con que se sibreentiende , que si tiene uno, 
tomará cuat/o 3 si dos, ocho 3 si tres], doce; 
lo que ejecitado , te resta solo advertir los 
naipes que quedan sobre la mesa de los diez 
y ocho qie dejaste, pará que se repartie- 
- ran, y fener presentes las siete dicciones: 
Aperi, Premati, Magister, Nikil, Femina, 
Vispant , Vispena y dando á las tres vocales, 
de qué se compone cada diccion , el valor de 
a una, e dos, ¡ tres; y reputando á la A 
por rey, á la E el caballo, y á la 1 la so- 
ta , entendiendo esto se quedaron. tres Ccar- 
tas , (pues las mas que quedarán serán sie- 
te, y de así abajo, aunque nunca cuatro 
como da á entender la etimología del voca- 
blo ) irás á buscar la diccion que le corres= 
ponde y que es Magister, y: segun el lugar 
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en que estan colocadas las letras » Pedirás 
las cartas , dándoles el valor que tengo in- 
sinuado 5 y advirtiendo » que lo que signifi 
ca la primera vocal, siempre pedirá al su= 
geto , que le hubieses dado un naipe ; lo 
que denota el segundo», al sugeto que hu- 
bieres dado dos; y lo que demuestra la ter- 
cera, al que hubieres dado tres: con que 
en este caso de quedar tres cartas, pedi- 
ras , por ser Ma con lo que comienza la 
diccion del rey, que le dieron el lugar 
de A; al que bubieres dado una carta , por 
gis, segunda alhaja, en la que entra la I, 
que le “dimos el significado de sota, se la 
pedirás al que distes dos naipes3 y por ter, 
que es lo que te resta del vocablo , y el ea- 
ballo al que hubieres dado los tres. Y si 
lo quieres comprehender todo por numeros», 
convina segun su valor; la letras en núme- 
ros » llamando á la primera cantidad 123, á 
la segunda 213 » á la tercera estas dos par- 
tidas , sabrás la que te resta , está en el su- 
geto que multiplicó por treinta y uno, y 
estan en él los naipes hasta completar los 
treinta : pongo por ejemplo, entre los tres 
tomó uno seis, otro catorce y otro diez; y 
dices al que tomó seis , los doble , y harán 
doce; al que tomó catorce los multiplique 


. 
- 
' 
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por treinta, y ¿erán cuatrocientos y vein- 
te; al que tomó diez los multiplique por 
treinta y uno, y serán trescientos y diez: 
con que mandándolas juntar todas las tres 
_ partidas, sumarán setecientos y cuarenta y 
dos», que restados delos trescientos y trein- 
ta que prevengo», quedan ciento «ochenta y 
ocho, que serán los que te digan sobran; y 
estos partidos por'tí con sigilo por veinte y 
nueve , como prevengo , vienen al concer- 
niente seis, y sobran catorce, y por tanto 
sabrás , como te tengo demostrado , que el 
que dobló los naipes tiene seis; el que los 
multiplicó por treinta catorce , y los que so- 
bran de estas dos partidas , es forzoso los 
tenga el sugeto que multiplicó por treinta 
y uno: con que así dirás , que este intere- 
sado en los naipes tiene diez de ellos , que 
son los que faltan para el cumplimiento de 
los treinta que quedaron sobre la mesa, 


Juego para acertar la carta que sacó un sugeto 
de toda la baraja. 


Sentado el presupuesto de que una baraja 
de cascarela consta de ciento y veinte y dos 
puntos sin incluir las, figuras , pues por si 
Do pintan nada, no hay que dudar y que 
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sacada de ella los diezes, quedan dos pun- 


fos , con que si entregas á cualquiera la ba- 
raja, y este saca de ella una carta, es 
fuerza , que sacando los diezes y ú otro cual- 
quiera número, se venga á demostrar cual 
es», por lo que al último faltare, hasta el 
eumplimiento de los doce : pongo por ejem= 
plo, sacaron un cinco ; con que si vas con= 
tando de diez en diez; esto es, porque no 
conozcan lo que haces; pongo por caso cua- 
tro y siete , once; deja el diez, y pasa á 
contar con el uno que te quedó lo “mas ve- 
lóz que puedas; con que es fuerza que el 
último punto , por haber sacado einco, que 
te quede sea siete; y así por faltar hasta 
doce cinco, dirás. ser este el que- falta ; y 
vuelto prontamente á pasar la baraja, ve- 
rás en ella los tres cincos que quedan , y 
tendrás sabido el punto y palo de la car» 
ta. Si advirtieres que se completa la últi. 
ma carta en los doce, 6 fuera de los -die- 
zes en dos, tendrás entendido ser figura la 
que falta, y volverás á pasar las cartas, 
haciéndote cargo de las once que quedan, 
con lo cual vendrás en conocimiento de la 
que falta, 
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Juego para adivinar de qué puntos se componen 
tres montones por abajo. 


IV ancarás á un sugeto disponga tres mon- 
tones de cartas con esta formalidad , que so- 
bre el punto de abajo , y ha de contar hasta 
quince cartas, pongo por caso, puso deba- 
jo un seis , pondrás encima nueve cartas y de 
forma , que entre los puntos de abajo y lzs 
cartas de arriba, ha de componerse cada 
monton de quince puntos; y advierto , que 
toda figura para colocarla abajo, vale diez; 
( pues para ir poniendo arriba , ni estas , ni 
otras cartas vale mas que una) para cono- 
. cer-tú los puntos que hay debajo, si es la 
baraja de revesino, no tendrás mas que ha- 
cer, que contar las cartas que sobraron, 
despues repartirlas con las circunstancias so- 
bredichas , y tantas como fueren , tantos 
puntos hay debajo: si fuere la baraja de 
cascarela , cuenta sobre ocho lasque no se 
concluyeron en los montones , y tantas co- 
mo cartas hay», tantos puntos habrá abajo; 
pero advierte , que si te dicen que faltan, 
pregunta cuantas, y restadas de las ocho, 
(esto es, suponiendo. ser la baraja de cas- 
carela, pues en la de reyesino es fuerza so- 
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bren siempre ) las que te sobraren, aque- 


llos serán lo puntos que hay debajo : pongo 
por ejemplo, te dijeron faltaban cinco , (que 
será cuando pongan el mas ínfimo punto) 
dí, cinco que faltan , con que á ocho que 
habian de ser , tengo que añadir tres, y es 
el punto que pintarán por abajo: el mayor 
que pueden poner será cuando te pongan ó 
dejen veinte y dos, pues con ocho que has 
de añadir, serán treinta, que como se deja 
comprehender , .es el mas eminente punto, 
pues consta de tres figuras. 


Juego de coger un sugeto dos puñiados desizua- 
les de haipes y y acertar en qué mano hay 
número impar, y on la que - 


hay par. 


omindo en una «mano unos naipes, y en 
la otrz otros, en número desigual8s , que. 
en la una sean pares y en la otra impares, 
dirás al que los tenga , que multiplique el 
número de la mano derecha por tres , y el 
de la: mano izquierda por dos, y que sume 
las dos multiplicaciones » y te diga si esta 
suma es par ó impar; si te dice que es par, 
dí que en la mano derecha tiene pares , y 
en la siniestra impares; y si te dice, que 
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en lasuma de las dos multiplicaciones es impar, 
el impar será en la mano derecha, y el par en 
la izquierda: pongo por ejemplo , tomó uno 
en la mano derecha ocho, y en la izquier- 
da siete, multiplicando ocho por tres, son 
veinte y cuatro ; multiplicando siete por dos, 
son catorce» y "haciéndolos juntar estas dos 
multiplicaciones , serán treinta y seis, y por 
ser pares , sabrás lo son en la mano derechas 
y en la izquierda impares 5 y si sucede al 
contrario de salir números impares , tendrás 
conocido es al reves la prueba 3 esto es, que 
en la mano izquierda estan los pares, y en 
la derecha los impares. 


Juego de repartir entre algunos sugetos la ba- 
raja con'tal proporcion , que á cada uno se le 
han de dar tantos naipes y como sugetos 
hay , y han de sobrar cuatro. 


=> 

L, propuesto en este juego, aunque entre 
quien sabe lo que es raiz cuadrada, es fa- 
cilísimo , no deja de servir de alguna armo- 
nía el método de ejecutarlo ; lo que te será 
muy fácil , con dar á seis sugetos seis naipes 
á cada uno», con que sumarán treinta y seis, 
y á tí te e prán cuatro » y los habrás repar- 
tido con las circunstancias propuestas. 
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Juego de tomar dos números pares én las manos, 
y adivinar los naipes que le quedan á un su- 
geto en la mano derecha. 


Donato dos números pares en las manos, 
le mandarás que de la mano izquierda ponga 
tres "naipes en la derecha , y luego ponga 
de .la mano derecha á la izquierda tantos 
naipes , como le quedaron en la mano iz- 
quierda , y habiendo hecho esto, te resta 
solo decirle , que tiene en la mano derecha 
seis naipes 5 esto es , el duplo de lo que le 
dijistes pusiese en la mano derechas pongo 
por ejemplo, en cada mano tomó un sugeto 
seis , tú le dijistes , que pusiese de la izquier- 
da á la mano derecha cuatro, con que hizo 
con los seis que tenia, y los cuatro que le 
mandaste poner diez; ahora le mandas ponga 
de la mano derecha á la izquierda tantos 
naipes como le quedaron , con que habién- 
dole quedado dos. es evidente ha de poner 
otros dos , y por consiguiente há de minorar 
de los diez los dos que pongaz y supuesto 
que le han de quedar ocho. que es el nú- 
mero doblado de los cuatro que le mandaste 
poner de la izquierda á la derecha. 
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Juego de saber en un monton los maipes que 
hay sin llegar á ellos. 


P ende solo, esta prueba de una progresion 
Geométrica 3 esto es, de ir siempre aumen- 
tando el duplo del número que haya con 
cuatro , ocho, diez y seis, y treinta y dosz 
de este modo, con esta simetría mandarás 
te pongan la baraja; esto es, siempre do- 
blando el número que eligieres al principios 
que, para no equivocarte darás cuatro , por 
ser número mayor» en el cual ya no cabe 
equivocación ; pues si te doblan dos veces el 
número , quién ha de ser' tan . ignorante, 
que no conozca , apenas las vea, que es- 
tan las cartas dos veces dobladas, y que 
por tanto hay en ellas doce ? esto es, cua- 
tro que tá mandaste poner, y el duplo que 
ellos pusieron por segundas , que serán ocho, 
advirtiendo este método de doblar siempre 
las últimas cartas que pusieron; y como en 
cuarenta naípes, no puedan poner desde el 
número cuatro mas que ocho, que es su 
duplo ,. que por el bulto , eomo llevo dicho, 
conocerás; y asimismo de esto, siguiendo la 
regla, no puedan subir á mas, que añadir 
diez, Y seis, que es duplo de los diez -y 
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ocho , con que asimismo en esto hay veinte 
y ocho naipes 3 pues son tambien imposible 
de errarse y y mas sabiéndose , no se pue- 
den diferenciar en haber, ni mas, ni me- 
nos , que son cuatro , ó doce, Ó veinte y 
ocho, observando las circunstancias sobre- 
dichas. 


Juego de haber dejado dos naipes sobre la 
mesa y y saber entre dos sugetos cual 
tiene cada uno. 


Entre los dos que gustaren hacer este jue-. 
go, darás al uno tres naipes y «al otro nue-= 
ve» y poniendo sobre la mesa, pongo por 
caso un rey y un as, darás el mayor lugar 
al rey , y el mas ínfimo al as, y desvián= 
dote para que los tomen , dirás luego á los 
sugetos que guardaron las cartas» que el 
que hubiere tomado el rey , que en tu men 
te tiene el superior lugar, multiplique el 
número que le distes por dos, y el que tu- 
viere el as, que es el menor naipe para 
tu discurso, que multipliqne el número que 
le diste por doce, y te resten de ciento y 
cincuenta y seis, y te digan lo que. queda, 
lo que partirás sin darlo á entender.,, por 
once; y advertirás que si te viene nueve 
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al concerniente al que distes el nuevé, tiene 
el mayor naipe , y sobrarán tres por lo que 
conocerás tener el menor al que distes tres; 

"y si vienen tres y sobran nueve , lo debe- 
rás entender al reves ; esto es, que al que 

_le distes tres, tiene el mayor, y al que 

” nueve. el menor; pongo por ejemplo, al 
que le señalaste tres tantos , tomó el mayor, 
y cumpliendo tu precepto , multiplicó su 
número por dos, é importó seis , luego di- 
rás al que tiene la carta menor, que en ese 
caso cae en la persona que distes nueve » los 
muitiplique por doce , lo que ejecutado, 
monta ciento y ocho, que juntos con los 
seis de la primera multiplicación , suman 
ciento y catorce. Esto hecho, restados los 
ciento y cincuenta y seis, quedan cuarenta 
y dos, los que te dirán sobran, y cumplien- 
do tú los preceptos de esta regla, los par- 
tirás por once , y por venir tres al conoci- 
miento , y sobrar nueve, estarás enterado 
como ya dejo advertido, que la mayor pieza 
tiene el que le distes los tres , y la mas ínfi- 
ma al que le distes los nueve. 
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Juego para hacer tres repartimientos de nai 
pes » y saber los que le quedaron á un 
, — sugeto en las manos. 


Di. á la persona que te pareciere tome 
en su mand los naipes que le dé gusto, y 
luego dirás que añada otros tantos como to. 
mó al principio: dále tú un número señala- 
do, y díle despues saque de ellos la mitad, 
y despues que saque los que al principio 
imaginó , lo que ejecutado» te resta solo 
decirle para acertar los que le quedan en. 
sus manos , la mitad de los naipes , que le 
dijiste tomase por tí. Doy por caso , este su- 
geto tomó ocho naipes cuando le dijistes 
tomase un número de ellos , mandástele aña- 
dir otros tantos y con que hizo diez y seis; 
pues por tí das ahora un número señalado, 
que en este ejemplo serán diez, que juntos 
estos con las dos partes que ya tiene , son 
veinte y seis y de los cuales volverás á man- 
dar saque la mitad , con que es fuerza que 
le queden trece; y si de estos saca los ochos, 
es forzoso le reste la mitad de lo que tú le 
dijistes que es cinco , los que le dirás que le 
quedan , sin que admita. duda» 
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. Juego de adivinar el número de naipes , que 
escogió un sugeto de la baraja. 


Dirss al que te parezca , escoja un número 
de naipes de la baraja, y para saber los 
que tomó , harás que los tresdoble , y que 
saque de ellos su mitad; y si hubiere me- 
dio que te lo prevenga , el que tomarás pa= 
ra cortarle el cabo de la prueba como ente- 
ro , haciendo al sugeto cuente los medios 
como enteros : hazle que vuelva á tresdoblar 
el número que tiene, y que saque otra vez 
su mitad, y haciendo si hubiese algun me- 
dio, que le cuente por entero 5 pero pre- 
.viniéndotelo en la segunda division , pues en 
este cáso le has de contar por dos. Hecho 
esto y te resta solo preguntarle cuantos nue- 
ves hay en el número que ha quedado , y 
por cada nueve que tuviere , tomar cua- 
tro, y los medios que te hubiere dicho, 
dándole á cada uno su valorz esto es, si te 
ha dicho que hay un medio, toma por el 
uno; y si te ha dicho que hay segundo, 
toma por el dos: pongo por ejemplo , tomó 
un siete, con que tresdoblándolo como le 
mandastes , hizo veinte y uno: de estos le 
mandastes sacar la mitad, lo que ejecutó» 
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dándote razon de que habia un medio , para 
que le contaras por uno y poniéndolo él 
por entero, como previenes» le quedaron 
once : ahora vuelve á decir, que el núme- 
ro que le haya quedado le vuelva á tresdo- 
blar, con que es forzoso haga treinta y 
tres y por. tener once y que si de estos 
treinta y tres de la segunda multiplicacion 
saca la mitad, le quedan diez y seis y me- 
dio, que contándole él por entero , dirá 
diez y siete, y á tí te dará razon , para 
que tú sin darlo á mostrar lo cuentes por 
dos , por ser medio segundo, como tengo 
ya prevenido. Hechas estas operaciones , so= 
lo te falta preguntarle cuantos nueves hay 
en el número que le queda : con que por 
ser diez y siete, donde no cabe mas que 
un nueve» dirá que uno» por el cual, co- 
mo te prevengo , tomarás cuatro» y por 
tener ya apartados tres de los medios , ,co- 
mo queda dicho, dirás , cuatro del nueve, 
y tres de lds medios son siete, que son los 
que al principio se imaginó el sugeto. 
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Juego de estender. la baraja sobre la mesa, 
y adivinar en qué maipe puso un sugeto eb 
dedo, y la persona que 
le puso. 


Fistiende la baraja por la latitud de la 
mesa , y llamando al primer naipe uno , dos, 
tres, así consiguientemente á todos y de 
guia que finalizes en el último, al que lla- 
marás cuarenta, y dí á los sugetos que es- 
tan presentes. pongan en el naipe que les 
parezca el dedo, para cuya operacion te 
saldrás del aposento , previniéndoles que 
tengan cuidado con el número á que cae 
donde le pusieron» desde el primero que co- 
menzastes á contarz y habiendo salido de 
donde te habias retirado dirás, que doblen 
el número que fuere ; luego que le añadan 
cinco , y á estos que los multipliquen por 
cinco y y que te digan su importe , el que 
restarás de veinte y cinco, y tantas doce- 
nas como te.quedaren , tantas unidades son: 
pongo por ejemplo, puso el dedo en el tre- 
, ce maipe , haz que le doble , y será veinte 
y seis : que le añada cinco, y serán treinta 
y uno: que los multipliquen por cinco , y 
serán ciento y cincuenta y cinco, de los 
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que restados veinte y cinco (esto es sin 
darle á entender, pues hechas aquellas tres 
operaciones y mandarás te digan su importe, 
el que sin dar nada á entender , restarás co- 
mo te prevengo ) y advertirás en este caso 
te quedan ciento y treinta, en lo que en- 
tran trece diezes , y por tanto dirás que en 
el trece naipe pusieron el dedo: ahora si 
quisieres saber el sugeto , que fue el que le 
puso, para que hagan la. operacion , esco- 
gerás seis 6 doce de los que te parezcan, 
los que tambien nombrarás., segun estuvie- 
sen. sentados » llamando: al primero uno » al 
segundo dos, al tercero tres , Sic. Despues 
que hayas sabido por.la regla antecedente, 
sin declarar sabes el naipe que fue, dirás 
al sugeto que te pareciere , que multiplique 
por tres el número de personas que hubiere, 
de guia el que hubiere llegado á la carta 
inclusive en el que llegó, comenzándolos á 
contar desde el que distes nombre de pri- 
mero 5 comio en los naipes, y que añada su 
mitad; ahora pregunta que mueves hay en 
este número» y por cada nueve tontarás dos; 
y si sobra algo; y si sobrase tomarás uno 
por los que sobrarea , doy por.caso el quin- 
to sugeto fue el que puso la mano , multipli- 
calos por tres, y serán quince 3 ahora dí, 
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que afíadan la mitad , y serán veinte y dos y 
medio ,,en los cuales pregunta cuantos nue- 
ves hay, y si sobra algo , á lo que es fuer= 
za te respondan haber dos; pues por tanto 
tomarás cuatro» dos por cada nueve , como 
llevo dicho, y uno de los que sobran que son 
cinco , por lo que dirás fue el quinto sugeto. 

No te pongo otros juegos, como son » la 
fuente , que suelen llamar Perenne. Hacer 
una bolsa , que no se puede abrir sin saber 
el secreto. El sello de Salomon. En- unos 
palos, ó tablas hacerles algunos ahujeros, y 
pasarles un cordon con unas sortijas , Gtce 
y otros de esta clase; porque para unos es 
menester delinear distintas figuras para de- 
mostrarlos , y para otros poner mucha espli- 
cacion , y no sacarias fruto de ellos. 

Otros de naipes: Sacar en la punta de 
un espadin con los ojos vendados , el naipe 
que habrán visto los circunstantes. Poner á 
un número limitado de naipes el que otro 
tenga en su mente. Hacer que el naipe que 
otro tenga en su faltriquera se le convierta 
en un raton, dic. y otros semejantes : estos 
para hacerlos “son: costosos , porque se han 
de menester cuarenta barajas. 
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APAGADOR MECANICO. 


Muchas personas tienen la costumbre de leen 
en su casa al acostarse: todo el mundo 
sabe las desgracias que han sucedido. Para 
evitarlas se puede recurrir 4 un espe 
diente muy sencillo. Hágase construir de 
madera ó metal una barquilla A, B, tab 
somo está figurado aqui ó en otra fortás 


DL, base del montante B, está redondeada 
para poder entrar en un candelero igual al 


' 
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que está destinado para recibir fa candela 
G. Dos anillos D D, estan clavados en la par- 
te interior de la horquilla en los puntos que 
estan señalados. Un hilo fuerte figurado por 
las líneas señaladas C C C, pasa por los ani- 
llos DD: á uno de sus estremos se halla 
colgando un apagador E que debe ser mas 
grande que un apagador ordinario. Al otro 
estremo del hilo habrá una fuerte aguja F. 
Colócase la vela bien perpendicularmente de- 
bajo del apagador , y colócase la aguja F' en 
la vela á la altura que se quiere que ar- 
da. Cuando la vela haya llegado al punto 
en que la: aguja careciendo de apoyo se 
suelte , y que el apagador llevado por su 
propio peso caiga á plomo sobre la luz, esta 
se apagará de por fuerza. Siendo fácil de co= 
nocer el tiempo que dura una vela, se puede 
fijar de un modo bastante cierto la duracion 
que se quiere dar á la luz colocando la agu- 
ja mas ó menos arriba. 
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JUEGO DE LA CARTERA MÁGICA. 


TV seciónse polvos de imprenta con un po, 
co de jabon oscuro, Óó con sebo, y úntese 
ligeramente un papel cuadrado con esta com- 
posicion. Enjúguese bien el papel, hasta que 
la pivtura no manche al tocarla con el de- 
do. Untese otro papel cuadrado, y de la 
misma medida con sebo y lapiz rojo. Tén- 
gase una cartera de la medida del papel 
cuadrado , que tenga una cubierta movi- 
ble de raso bien tiesa y tirante. Intro- 
dúzcanse los. papeles cuadrados bajo las dos 
cubiertas , de modo que den hácia abajo . 
las superficies untadas , y cuidando de po- 
ner alguna seña esterior que indique en 
qué parage se hallan el rojo y el negro. 
_Métase en seguida entre los cartones y 
la cartera dos pedazos de papel blanco de 
la misma dimension. Dispuesto todo así, 
se rogará á alguno que escriba con un la- 
piz rojo ó negro ,, como él quiera , la frase 
que se le antoje sobre un papel, bajo el cual 
se habrá colocado sin afectacion la carte- 
ra, volviendo hácia arriba el papel del 
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eolor análogo al del lapiz que la persona 
haya escogido. Procúrese que este lapiz sea 
duro, para obligar al que escribe á que 
apriete algo la mano. Cada letra que ha- 
ga, se hallará repetida en la hoja blanca 
puesta bajo lá cubierta. Pronto se conoce 
todo el partido que se puede sacar de todo. 
este aparato, y 3% cuantos entretenimientos 
ingeniosos pueda dar lugar. 
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e LA FANTASMA. 


Es. es un juego muy sencillo, y cuando 
está bien ejecutado produce una grande ilu- 
_sione No.se puede hacer sin la ayuda de un 
compañero , con el cual el jugador estará 
de acuerdo en cuanto á la formacion de un 
abecedario dispuesto en cierta forma que 
cada letra corresponda á un número fijo. 
Sea por ejemplo el siguiente. 


1,2333 471 5+16,7,8, 97 10», II, 
v. O. 1 E. A. B. CG, D. F, G. H. 


12, 133: 143 15» 16, 17, 18, 19, 
J. L. LL..M. N. Ñ. P. Q* 
20) 21, 22, 23» 24, 253 26, 27, 


R. S. T. V. X. Y, Z. Ch. 


Despues de esto sepa el compañero , que 
cada golpe de almirez que dé el jugador in- 
dica una cantidád, y para no repetir tan= 
tos golpes como unidades entran en ella, 
pues en tal caso para 27 tendria que dar 
veinte y siete golpes, será bueno estar de 
acuerdo que cada golpe dado en el fondo 
del almirez, y por consiguiente sordo ú 
obscuro indicará decenas , y cada golpe da- 
do á la circunferencia del almirez, y de 
consiguiente agudo y sonoro , designará uni- 
dades , en cuyo caso, dos golpes en el fon- 
do, y siete en la circunferencia querran de- 
cir dos decenas : y siete unidades , ó veinte 
y siete, . 
Sabido esto, y suponiendo que el ju- 
gador quiere dar á entender á su compa- 
fiero por ejemplo el nombre María, es 
claro que para la M dará un golpe en el 
fondo , y cinco en la circunferencia , pues la 
M en el abecedario de convenio está en el 
número 15; para la a dará cinco en la cir- 


3-8 217 
eunferencia , para la r dos en el fondo, y 

ninguno en la circunferencia ; para la ¿ tres 
en la circunferencia , y para la a otros cinco 
en la circunferencia. Se ha de tener cui- 
dado que el jugador para claridad 6 inteli- 
gencia del compañero entre los golpes que 

indican una letra, y los de la otra ha de 
hablar alguna friolera con el público, co- 
mo v. gr. Atiendan ustedes. — Verán qué 
juego. — No hay que espantarse por po- 
co. — Ya quedarán satisfechos los curio= 

sos. — Tengan un rato de paciencia. — 

Apuesto á que este juego va á sorprender 
á muchos éc. De lo contrario el compa- 

fiero del jugador confundiria unos golpes 

con otros , y no sacaria sustancia de ellos. 

Al empezar el juego el compañero , ha 
de haberse introducido en la sociedad de 

los espectadores , y hacer parte de ellos. 
El jugador como en chanza pregunta si hay 

alguno que no se espante de ver gente del 

otro mundo , y gustase de pasar á un cuar- 

to oscuro .por. espacio de un cuarto de hora, 

y si hubiere alguno (que no fuere el com- 

_pañero del jugador ) que se ofreciese á ello, 
el jugador empleará toda su elocuencia para 

amedrentarle, á fin de que no vaya». di- 

ciéndole que si no es hombre de mucho 
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valor se espone á un susto, que aunque 
inocente jamas es bueno recibirlo , Ó son- 
riéndose con sorna , de.modo que el que 
se ofrece recele que le van á pegar algun 
chasco pesado. Si hubiere algun obstinado, 
se levantará el compadre , y haciendo alar- 
de de valor, dirá que él quiere ir antes 
que otro, con lo que se levantará una com- 
petencia, que el jugador cortará diciendo 
que “aquel que adivine en qué mano tiene 
mayor número de monedas, para lo que se 
pondrá en cada mano un número igual, y 
ya antes habrá puesto una suelta en un 
parage de la mesa poco visto, de modo 
si el compañero es el primero en señalar la 
mano , arroje el jugador el dinero de dicha 
mano , encima de la moneda suelta, y lo 
haga contar junto al otro individuo , al mis- 
mo tiempo que dé el del otra mano á al- 
guna señorita para que lo cuente, y ha- 
llado mayor el del compañero, este es el 
que debe entrar en el cuarto. Todo esto 
se debe hacer con mucha gracia, y de mo- 
do que no se dé que sospechar. ) 
Conseguido esto , condúzcase al compa- 
fíero en el cuarto oscuro, y dése á esta 
operacion todo el aparato. posible. Vuelto 
el jugador á la sala, presentará papel y 
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lapiz á los de la compañía , para que al- 
guno escriba el nombre de algun sugeto 
conocido del público, ó de ella en particu- 
lar en dicho papel. Tómese este papel , mí- 
relo sin pronunciar las palabras que con- 
tenga , pero guárdelas en la memoria , que- 
me el papel, y eche la ceniza en un almi- 
rez, con algunos polvos negros para mas 
boato ; macháquense dichos polvos, y al 
machacarlos , téngase presente lo arriba di- 
cho en cuanto al número de golpes , al pa- 
'rage donde se han de dar. fondo ó cir- 
cunferencia y y palabras intermedias , que 
se han de decir. Concluida la operacion el 
compañero dispara un pistoletazo , y sale 
despavorido diciendo que ha visto una ca- 
lavera con un cucurucho largo, y que le 
ha dicho que esa se llamaba María» ó el 
nombre que escribió él compañero , 6 la 
muerte ó el diablo segun lo escrito en el 
papel quemado. 

Tambien se puede hacer este juego sin 
golpes de almirez, por medio de la car- 
tera Mágica de que se habla en la pág. 113, 
pues es claro que lo que se escriba se ba- 
laba doblado, y echando la cartera á den- 
tro sin afectacion» el compañero podrá sar 
car el papel, y leer lo - escrito. 
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JUEGO DEL CASCABEL MUDO: 
Esplícase el modo de practicarle, 
y su introduccion; como tambien 
las sentencias de prendas en varias 
cédulas, que deben sacar de dos 
pañuelos , los que se dieren 
por perdidos. 


Pr empezar este juego debe uno de los 
asistentes de la tertulia, 6 estrado hacerse 
cargo de presidir, tomando un pañuelo y 
siete cascábeles, el uno de ellos sin grano 
adentro , de modo que no suene ( pues es 
el principal del juego ). Adviértese , que si 
no tienen cascabeles pueden tomar siete sor- 
tijas , rascando ó amolando un poco una, 
para que se conozca , y sirva de cascabel 
mudo; ó siño- siete hormillas de madera de 
las que ponen dentro de los botones, tiñien- 
do una con tinta; ó siete avellanas con sus 
cáscaras Ó garbanzos , ú otra cosa equiva- 
lente, y puestos todos los hombres y mu- 
geres á esto. espuestos y sentados en rueda, 
echará el ya dicho los seis cascabeles en el 
pañuelo , y quedándose con el mudo oculta 
en la mano, dirá: 


221 
Introduccion. 


Presid. Célebre consistorio de belleza, 
Varones de eminente gentileza, 
guárdeos el cielo con salud cumplida, 
porque despues gozeis la eterna vida. 

Sabreis noble corrillo 
las escelencias de un cascabelillo, 
que desde Argel á España viene ahora, 
por ver si alguna dama le enamora. 

Y pide el desgraciado 
licencia para entrar en este, estrado; 
doléos de su afan y su quebranto, 
sin que le deis lugar , que acuda al llanto. 

Responden todos: Qué pide el cascabel ? 

Presid. Que le deis cuartel. 

Resp. Que le busque él. 

Presid. Si en esto se acomoda vuestro gusto, 
á ninguno la accion coja de susto. 


Enseña el cascabel á todos los presentes, y 
empieza el juego por el de su 
derecha. 


Presid. Este es el cascabel, que viene de 
Argel. 


Resp. Qué quieres cascabel 2 
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Presid. Que le deis cuartel. 
Resp. Que le busque. él. 
Presid. Allá va á la ventura. 
por si acaso le agrada tu hermosura; 

Echa el cascabel en el pañuelo entre los 
otros , barajándolos bien , de suerte que sue. 
nen , y presentándoseles al ya dicho de su 
derecha , para que coja uno de ellos , mete- 
rá la mano en el pañuelo , sacando aquel 
que le señala, para ver si es el mudo , y 
de no serlo le hará pagar la prenda al enga- 
fiado ; y de este modo irá pasando el cas- 
cabel y pañuelo, de uno en otro por todo 
el corro, usando de las mismas preguntas y 
respuestas, hasta llegar á rematar la vuel- 
ta en el dicho que preside, el que no debe- 
rá pagar pena, aunque no haya acertado 
con la suerte. 

Despues de haber andado la primera 
rueda , volverán de nuevo á seguir hasta 
cumplir las tres, añadiendo lo siguiente. 

Segunda rueda. 
Presid. Este es el cascabel, que viene de 
Argel. o 
Resp. Qué quiere el cascabel ? 
"Presid.' Que le deis cuartel. 
Resp. Y si no le agrada ? 
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Presid. Tu fortuna será muy desgraciada. . 
Resp. Qué pesar, qué dolor y qué fatigal 
Presid. Paciencia hasta otra vez, y siga. 
Resp. Siga. 
Tercera rueda. 


Presid. Este es el cascabel , que viene. de 
Argel. 

Resp. Qué quiere el cascabel ? 

Presid. Que le deis cuartel. 

Resp. Que le busque él. 

Presid. Te has de enojar si acaso cae. con 
tigo ? 

Resp. Qué necedad , entonces es mi amigo. 

Presid. Dichoso cascabel ! 

Resp. Dichosa suerte! 

Presid. Le .querrás ? 

Resp. No es preciso? hasta la muerte. 
Acabado el juego , se prevendrán todos 

para la reparticion de las prendas , las que 

tendrá recogidas el que preside , y sacándo- 

las una á una, cuyo fuere el dueño de ella, 

meterá la mano en el pañuelo , el que le 

pertenece tomará una de las cédulas , ( ad-= 

virtiendo ) que si no quiéren trasladar. las 

cuartetas ó redondillas , para despues cor- 

tarlas, escribirán los números, que para el 

easo es lo mismo) y la alargará para que 
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se la lean, contentándose con 'obedecer lo 
que le dictase , y cumplida la. penitenciay 
hará con la del que le sigue lo mismo 5 pa=- 
sando este, como todos los demas, con la 
órden de contentados: 


Sentencias y 6 cédulas para los hombres. 


J. Perdido estás con tu dichas 
segun reconozco aquí, 
vete á la ventana, y dí 
á voces: Compran Salchicha ? 

TI. A mucho empeño le obliga 
esta al dueño de quien ess, 
pues le pide de interés 
el que una relacion diga. 

II. En un almirez sentado 
una ahuja enebrarás, 

y entre tanto cantarás 
un verso mal entonado. 

IV. Mucho en el alma me pesas 
en tener que pronunciar, 
que vayas amigo á dar 
tres culadas á una mesa. 

V. En voz alta en el balcon 
tres veces dí : No hay quien quiera 
defenderme de una fiera, 
que me oprime el corazon? 
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VI. Para ornato del festin 
metafóricos colores, 
haz tú de las damas flores, 
y de las flores jardin. 
VIE Porque tu afecto consagre 
el triunfo á la obligacion, 
 disponte para el pregon 
de aquel que vende Vinagre. 
VIII. Del concurso tu humorada 
gusto elija , y displacer, 
. nombrando tía , muger, 
suegra y vecina y cuñada. 
IX. En un pie te has de poner 
¿ante todos los presentes, 
y para que mas te afrentes, 
un codo te has de morder. 
X. Prevéngase para echar 
el que la prenda ha sacado 
medio romance cantando, 
si es que la quiere llevar. 
XI. Todos en rara postura 
uno á uno han de ponerte, 
amigo mantente fuerte, 
te veremos la figura. 
XII. Pues es hombre; y es malo 
“con damas serlo, 
que las pregunte á todas 
para qué es bueno? 
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Sentencias, ó cédulas para las mugeres. 


I. No es muy mala la letrilla, 
que el voletin me señala, 
pues á esta dama regala, 
cantando una seguidilla, 

II. Esta pide á cuya fuere 
su amante merecedor, 
que pague con un favor 
aquel que le pareciere. 

III. Discretos muestren tus labios 
contra los hombres al tiro, 
házles fieras del retiro, 
para ver si se hacen sábios. 

IV. Deseche su sentimiento 
la dama cuya es la suerte, 
para la cédula le advierte, 
que diga su pensamiento. 

V. Ya que Lisi por blason 
el imperio á Venus niega, 
por si amor propio la ciega, 
que ensaye una relacion. 

VI. Todo hombre de esplendor 
toque espinas si ve flores, 
y en finezas y rigores, 
díles tú un disfavor. 


VIL Tu espíritu peregrino 
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en todos busque su hado, 
todos te anuncien estado, 

y todos te den destino. 

VII. Advierte de que te empeñas 
dama , un Minuete á bailar 
por tu alhaja, salá dar 
de tu habilidad las señas. 

IX, De los hombres ta primor 
escoge un amante viejo, 

y si apeteces cortejo 
toma por fino el peor. 

X. Prevente para escuchar 
un dicho de cada uno 
de los presentes, que alguno 
sé que te ha de enamorar. 

XI. Corre las filas, € inquiere 
tu suerte en esta carrera, 

y el que bien, ó mal te quiera, 
diga para qué te quiere. 

XII. Ya que en tí ven los hombres 
su muerte cercay 
y que todos te digan, 
que te destamo 


ica instrumental. 


Juego curioso de la 


WD váos 1os que quicieren entrar en eto Jos» 
8 se han de poner sentados , ó en pie, en 


228 Ps 
rueda , y el que preside irá dando á cada une 
de los jugadores un nombre de los instrumen- 
tos infrascritos » y lo que ha de responder, 
cantando tres veces» y advertirle tambien de 
lo que debe hacer con las manos para imi- 
tarlo , como si estuviese tañéndolo. 

Despues que haya proseguido en los de- 
mas, empezará el juego, y dirá, por ejem- 
plo, Guitarra, responderá luego el que la 
tiene: Ragarrán , ragarrán , ragarrán , y 
haciendo la accion como que la está tocando: 
luego nombrará otro, despues dos , supon= 
gamos , Trompeta y Tambor: el primero ha 
de responder , taralá, taralá , “taralá ; y el 
segundo , patantrán y patantrán , patantrán: 
despues llamará otro, luego tres», ó los que, 
quisiese , y si al instante no responden con 
sus voces , é instrumentos » hacerles pagar la 
prenda. 

Los nombres de los siete signos de la 
música se han de dará las mugeres , que 
por lo regular suelen tener la voz delgada; 
pero en lugar de tañer iostrumento, harán la 
accion de llevar el compas; esto es, levantar 
y bajarla mano derecha : v. gr. el que presi- 
de dice : (E sol re ut; la que tiene el nom= 
bre de este signo, luego ha de responder: 
G sol re, Gsol re, G sol re, y si falta en 
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hacer la accion de Hovaz el compás , se la ha- 
rá pagar la prenda: advirtiendo, que si los 
instrumentos son de voz aguda », se imitarán 
con voz sútil, y los de las voces gruesas se 
han de imitar á correspondencia. 


Preguntas y respuestas de los instrumentos de 
este juego. 


Guitarra..... Ragarrán , ragarrán > ragarrán, 
Violido..o.... Sigurrin , sigurrin , sigurrin. 
Flauta......oo Furulá, furulú, furulí. 
Violón....... Senosón y, senosón y, senosón. 
Clavicordio. Trintán. trintrún , trintrún. 
Harpa... «... Perleplén, perleplén , perleplén. 
Gaita... ... Garagáy » garagáy , garagáy. 
Salterio...... Dirindin , dirindin , dirindin. 
Trompeta. .. Taralá , taralá, taralá. 
Tambor...... Patantrán, patantrán, patantrán, 
Bandurria... Tirlintin , tirliniin, tirlintin. 


“Organo.. .... Hurubúm , hurubúm , hurubún. 


De los siete signos de la música, 


G sol re ut... G sol re, g sol re, g sol re. 
A la mi res.. 4 la mi, á lami, á la mi, 
B fa Miss... Bsifa, b si fa, b si fa. 

C sol fa ut... C ut sol, c ut sol, c ut sola 
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D la sol re.. D re la, d re la, d re la. 
E la Mis...o.ooo Emi si, e mi si, e mi sí. 


F fa Ulosoooo.o. F fa ut.f fa uf fa ut. 


Cuando conozcan que hay bastantes pren- 
das» y no quieren continuar mas este juegos 
el que preside cantará, llevando el compás, 
y haciendo de maestro de capilla, hará que 
juntos todos tañan y canten , y haciendo sus 
pausas de tres en tres compases, verán la 
armonía que hacen. Despues tomarán las 
sentencias, Ó cédulas del juego antecedente, 
poniéndolas dentro de dos pañuelos, ó dos 
gorros , Ó dos sombreros, harán lo mismo que 
se ha ejecutado con el dicho juego. 

Adviértese que las dichas cédulas, ó re- 
dondillas del cascabel mudo, pueden servir 
para cualquier otro juego, que se pagan 
prendas , como es el del soldado y otros, 
que por ser muy comunes y sabidos de mu= 
chos'y no los esplico. 


INDICE 


ME LOS JUEGOS QUE SE CONTIENEN EN ESTE 


LIBRO, 


q PA de manos que se hacen con la bol- 
sa delante, y atada en la cintura. PAG. 

Juego de los cubiletes; los cuales consisten 
en once, ó doce pasos, ó diferencias. 

Juego de poner un poco de alpiste dentro 
de una copa, y hacer que se pase de- 
bajo de una campanilla. 

Juego del Anteojo Mágico. 

“Juego de la campanilla, y es mucho mas 
facil. 

Juego de la lezna, para hacer parecer, 


que traspasa la frente, ó el gaznate. . 


Juego de una navaja, para hacer parecer la 


nariz cortada, ó un dedo de la mano. | 


_ Juego de un cuchillo , que parezca que está 
traspasado por la muñeca. 

Juego con el cual de un pedazo de pan, 
carton ó papel, en dos solos golpes ha- 
cer siete pedazos. 

Juego de los Ondulantes. 

Juego de los Saltarines Chinescos. 

Juego para hacer parecer que se come es- 


1O 


16 
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can y despues hacer que salgan cin- 
tas de todos colores. 

Juego para beberse un vaso de vino, y 
hacer parecer que sale de Ja mano por 
la punta de un cuchillo, 

Juego para hacer parecer, que una moneda 
baila dentro de un vaso. 

Juego dé un cuarto, que puesto dentro de 
un pañuelo, y este sobre una mesa, 
hacer que la traspase, y caiga debajo 
dentro de un vaso. 

Juego para poner una sortija dentro de un 
pañuelo, teniéndole asido por las puntas. 

Juego para hacer muchos ñudos á un pa- 
fuelo , y deshacerlos de un soplo. 

Juego de un clavo, para hacerlo parecer, 
que está traspasado por la lengua. 

Juego: para hacer parecer , que un huevo 
baila en la mesa. 

Juego del Turco Sábio: 

Juego de sacar tres cuentas ó bolitas de 
dentro de dos cintas, sin romperlas, 
teniéndolas asidas dos sugetos, cada uno 
por su lado. 

Juego para' hacer cortar una cinta , y des- 
pues en un soplo volverla á juntar. 


5! 


$3 
55 
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Juego del ñudo gordiano, ó lazo de las - 


sortijas enredadas. 


7% 


Juego de dos vasos de hoja dé lata, para : 


llenar el uno de alpiste, y despues ha- 
cer que en un soplo se pase al otro; ha- 
cerlos parecer llenos , y despues hacer= 
los pareeer vacíos. 

Juego para hacer un fiudo 4 un pañuelo, 
que-no lo sepan deshacer. 


78 


- 
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Juego de un embudo para beber vino, 6 agua 
con él, y despues hacerlo salir por la 
frente. 

Juego de un pañuelo atado y de unas tije- 
ras sueltas. 

Juego de unas mordazas, para hacer pare- 
cer, que tiene un cordel traspasado por 
la boca, y figurar que sale por debajo de 
la barba. 

Juego de unos naipes cortados, con los 
cuales se pueden hacer muchos. 

Juego de dos flautas, para que cuando to- 
quen cón ellas, tengan las caras de dife- 
rentes colores. 

Juego de unos peces, que puestos en un bar- 
reño de agua , andarán como si fuesen vi- 
vos. 
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91 


Juego de un libro, para hacer parecer que . 


está todo blanco, y despues hacerle pa- 
recer todo escrito , despues todo de anima- 
les volátiles , y terrestres, y despues ha- 
cerlo que se vuelva todo lleno de caballe- 
ros , y damas, y Otras Cosa8. 


Juego de dar una peseta á una persona y : 


á otra un ochavo, y despues hacer , que 
gl que tiene la peseta, se le vuelva ocha- 
yo; y al que tene el ochavo , se le vuel- 
va peseta. 


Juego de enseñar un retrato de una dama, ' 


y despues hacer que se convierta en una 
. calavera. 
“Juego de risa para atar á uno de cabeza, 
manos y pies con un palo, sin que se 
pueda mover. 


"Juegos de manos sin la bolsa, y son muy 


101 


103 
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fáciles, que hasta las señoras mugeres los 
pueden hacer, y divertirse entre ellas 
cuando están en visita. 

Esplicacion del modo que se han de hacer 
estos juegos de manos. 

Juego para rollar un pañuelo ó sábana, y 
que no la sepan deshacer. 

Juego de una hebra de hilo'que está entera, 
hacerla ver, que está cortada á pedazos. 

Juego para hacer dos ñudos á un cordon ó 
cinta , y tirando de los dos estremos , ha- 
cer ver que no hay ninguno. 

Juego para romper una caña encima de dos 
vasos llenos de agua. 

Juego para hacer cortar un pañuelo , y des- 
pues en un soplo volverlo á juntar. 
Juego para con un pliego de papel blanco, ha- 

cer salir treinta y cuatro diferencias de fi- 
guras. 

Juego de poner una servilleta dentro de un 
vaso , y encima una moneda, y hacer que 
caiga adentro de un vaso sid romperlo. 

Juego de una cinta azul hacerla parecer que 
se ha vuelto blanca. 

Juego de enlazar seis palitos y que formen un 
cuadrado en figura de una estrella. 

Juego de enredar un cordon al rededor de 
un palo, y tirando de los dos estremos 
desenredarlo. 

Juego de rollar una.correa apbisdas ó una 
liga, y poniéndole un palito adentro, ha- 
cerla estar siempre afuera. 

Juego de sacar un cordon, ó cinta y que esté 
ñudado en el anillo de un par de tijeras, 
y despues volyerla, 4. poner como estaba. 
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114 


116 


119 
120 


122 


124 


126 
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Juego de enlazar dos personas cada tina con 
su cordon, ó con un par de ligas , atadas 
por las muñecas , y hacer empeño de de- 
senredarlas. 

Juego de hacer tener unas tijeras por la pun- 
ta , ó una llave sobre la estremidad de una 
mesa , haciendo pasar en el anillo , el ga- 
ravato de un candil, ó de un peso. 


“Juego de hacer entrar, ó pasar los palillos, 


de un par de cerezas, ó guindas por el 
ahujero de un papel, ó pergamino. 

Juego de un papel cortado en figura de una 
escuadra , hacer ver, que se pueden cor- 
tar cuatro iguales, sin desperdiciar nada 
del dicho papel. 

Juego de cortar un naipe como una cadena, 
cuyos eslabones queden enlazados los unos 
con los otros. 

Juego de enseñar dos pedazos de papel, el 
uno cuadrado , y el otro mas largo y an- 
gosto , y hacer ver que se puedan cortar 
iguales , sin desperdiciar nada. 

Juego de saber formar con cinco pedazos de 

* papel una joya preciosa, y añadiéndole tres 
mas , hacerla de otra manera; y con ellos 
se pueden ejecutar otras figuras. 
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138. 


JUEGOS DENAIPES MUY CURIOSOS, 
dos cuales son de mucho divertimiento , que cual= 
quiera persona los puede aprender facilmente, 


y se hacen con: una baraja sola 
y regular. . 


Jueso de hacer. que todos los asistentes 
tomen los naipes que quisieren de la 
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baraja y adivinarlos. 

Juego de adivinar todos los naipes de la ba-. 
raja no mas que palpándolos , con los de- 
dos de las manos. 

Juegos de mucha dificultad. 

Juego de adivinar un naipe escondido. 

Juego de poner todos los naipes de la baraja 

“. tendidos en una mesa boca abajo, y adi- 
vinar y levantar el naipe que se pide. . 


te 
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Juego para despues de haber barajado bien . 


los naipes , hacer que salgan los cuatro re- 
yes juntos , los cuatro caballos , y los de- 
mas por su orden. 

Otro modo de hacer estos cinco juegos con 
una baraja de cuarenta naipes, y son mu- 
eho mas faciles. 

Juego de adivinar el naipe que se habrá en- 
señado , sacando no mas que tres naipes 
de la baraja. 

Juego de hacer muchos montones de naipes 
encima de una mesa, y sacar el naipe que 
se pide del monton que se quisiere. 

Juego de mandar sacar algunos naipes de lá 
baraja , y adivinarlos antes de sacarlos. 

Juego de hacer que miren el naipe de en- 
cima la baraja , y despues hacerlo desapa- 
recer, 

Juego de hacer desaparecer un naipe de la 
baraja , y despues hacerlo encontrar dentro 
, de un huevo entero. 

Juego de estender toda la baraja encima de 
una mesa, y adivinar el naipe que se ha- 
brá tocado. 

Juego de poner los cuatro reyes divididos, ca= 
da uno con un caballo, una sota y un as, 
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y despues hacerlos encontrar juntos. 

Juego de poner los cuatro reyes, los cabaHos, 
las sotas y los ases en cuatro hileras, y 
bacer que por el Jargo, por el través y 
por los cruzados salgan encontrados. 

Juego de enseñar los cuatro caballos jun- 
tos, y luego dividirlos por la baraja , y 
despues hacerlos encontrar juntos. 

Juego-de poner toda la baraja en la frente, 
y al sacar cada naipe, adivinar si es figura 
ó no. 

Juego de poner los cuatro caballos divididos 
por la baraja, y despues hacer encontrar 
los tres juntos con una sota. 

Juego de hacer con naipes un navío cargado 
con treinta caballos, quince de blancos 
y quince de negros, y contando el nú- 
mero de nueve, hacer que todos los ne- 
gros vayan al mar. 

Juego de los diez naipes de un palo, cual- 
quiera que elijan se quede , sin que en él 
se complete el número siete, y todos 
los demas vayan saliendo , y él se quede 
solo. 

Juego para hacer un relox, y adivinar la 
hora en que uno gusta de comer, cenar», ó 
acostarse. 

Juego de disponer los naipes de modo , que 
por todas partes que se les mire hagan 
nueve, y sacando de ellos cuatro , queden 
sin que hagan falta. 

Juego de pasar sobre una barca un rio, tres 

. <aballeros y tres damas, sin que en un 
lado ni en otro haya dos cababalleros con 
una dama. 
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173 
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Juego de adivinar un naipe de la baraja, que 
otro se habrá pensado. 

Juego de poner la baraja en figura de aba- 
nico, y adivinar el naipe que se habrá 

- pensado. 

Juego de sacar veinte y un naipe de la 
baraja; y haciendo tres montones, adivi- 

* nar el naipe que se ha 'pensado. 

Juego de adivinar la carta que otro hubiere 
escogido en su pensamiento. 

Juego de poner toda la baraja detras de las 
espaldas, y al sacar cada naipe adivi- 
narlo. 

Juego de adivinar el naipe que se habrá sa- 
cado de la baraja. 

Juego de adivinar en un instante el naipe 


que se habrá pensado de la baraja. idem. 


Juego de risa para adivinar en cual de los 
dos montones está el naipe que se ha pen- 
sado , sin tocar la baraja. 

Juego de chasco para adivinar repentinamen- 
te el naipe que se habrá pensada de la 
baraja. 

Juego de poner nueve naipes en tres hileras, 
y hacer que por todos los lados hagan el 
número de quince. 

Juego de poner nueve naipes en tres hile- 
ras, y hacer que por todos los lados ha- 
gan el número de diez y ocho; despues 
el de veinte y uno: y luego el de vein- 

* te y Cuatro. 

Juego de unos naipes cortados , con Jos cua- 
les se pueden hacer muchos y buenos. 
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OTRO MODO DE HACER JUEGOS 
de naipes muy curiosos, los cuales se ejecutan 


por operaciones aritméticas. 


uego de poner tres naipes sobre una me- 
sa, y saber en tres sugetos quien tomó 
cada uno de ellos. 


Juego para acertar la carta que sacó un gu- * 


geto de toda la baraja. 

Juego para adivinar de qué puntos se com- 
ponen tres montones por abajo. 

Juego de coger un sugeto dos puñados de- 
siguales de maipes, y acertar en qué ma- 
no hay número impar, y en la «que hay 
par. 

Juego de repartir entre algunos sugetos la 

* baraja con tal proporcion, que á cada uno 
se le han de dar tantos naipes , como su- 
getos hay, y han de sobrar cuatro. 

Juego de tomar dos números pares en las 
manos, y adivinar los naipes que le que- 
dan á un sugeto en la mano derecha. . 

Juego de saber en un monton los naipes 
que hay, sin lHegar á ellos. 

Juego de haber dejado dos naipes sobre la 
mesa , y saber entre dos sugetos cual tie- 
ne cada uno. 

Juego para hacer tres repartimientos de nai- 
pes, y saber los que le quedaron á un 
sugeto en las manos. 

Juego de adivinar el número de naipes, 
que escogió un sugeto de la baraja. 

Juego de estender la baraja sobre la me» 
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sa, y adivinar en qué naipe puso un 
sugeto el dedo, y la persona que le 


puso. 208 
Apagador Mecánico. 211 
Juego de la Cartera Mágica. 213 
Juego de la Fantasma. 215 


Juego del Cascabel Mudo. 


¡A el modo de practicarle, y su 
introduccion ; como tambien las sentencias 
de prendas en varias cédulas, que deben 
sacar de dos pañuelos, los que se dieren 
por perdidos. 220 
Sentencias , ó cédulas por los hombres. 224 
Sentencias, Ó cédulas para las mugeres. 226 
Juego curioso de la música instrumental. 222 
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